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En este trabajo se presenta una aplicación que facilita la circulación y filtrado de conocimiento en organizaciones 
denominadas "Comunidades de práctica" o COP. Empleando tecnologías Web y Móvil, esta solución permite la 
comunicación entre los miembros de la comunidad de práctica y la distribución de conocimientos entre los mismos. 
Básicamente se trata de una aplicación Móvil que ofrece un servicio de microblog, mediante el cual, de manera 
sencila y amigable, los usuarios pueden escribirse mensajes cortos. Por otro lado, y utilizando este canal de 
comunicación los usuarios pueden compartir información publicada en la web y difundida por medio de un canal RSS 
(Realy Simple Syndication). También, por medio de etiquetas o tags se permite asociar conceptos relevantes del 
dominio a la información difundida. 
Debido a los grandes volúmenes de información que se manejan, resulta verdaderamente difícil gestionarla, es por 
elo que con el fin de filtrar la información que llega a los miembros de la comunidad de práctica se implementa un 
sistema de recomendación que permite recomendar novedades a los usuarios que puedan serle de interés o que se 
encuentren cercanas a su ubicación geográfica. 
Gestión del conocimiento, Móvil, Microblog, Rss, 
Sistema de recomendación, Slope One 
 
La aplicación desarrolada cumple con el objetivo 
propuesto de sostener la participación y codificación de 
los conocimientos de los distintos miembros de una 
comunidad de práctica, facilitando la circulación de 
estos conocimientos y la comunicación entre los 
miembros. El hecho de ser una aplicación móvil admite 
que se pueda utilizar desde cualquier lugar geográfico 
a través de un teléfono móvil contribuyendo así a 
romper esa barrera que tenían los miembros de 
AAcrea al momento de compartir sus experiencias y 
conocimientos, que implicaba realizar reuniones. 
Durante el desarrolo del presente trabajo se realizó 
una investigación sobre la Gestión de Conocimiento en 
Comunidades de práctica y tecnologías para levar a 
cabo dicha gestión. 
Finalmente, se desarroló una aplicación Móvil que 
contribuye a la gestión de conocimiento en 
Comunidades de práctica. Para elo fue necesario 
levar a cabo una investigación previa sobre el 
funcionamiento y arquitectura de  Android y de 
diferentes algoritmos de Filtrado Colaborativo. 
 
-Agregar mayor codificación de manera que las 
novedades se puedan crear por los distintos usuarios 
dentro de la aplicación móvil. 
-Mejorar la recomendación de novedades por gustos o 
perfil de los usuarios. 
-Mejorar la creación de los canales de novedades por 
parte  del  administrador  del  sistema,  podría 
automatizarse y perfeccionarse aun más. 
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Hoy en día y cada vez más, las empresas ponen mucho empeño en cuidar, mejorar e 
incrementar el conocimiento organizacional, en otras palabras en “Gestionar su 
conocimiento”. En este trabajo se presenta una aplicación que facilita la circulación y 
filtrado de conocimiento en organizaciones denominadas "Comunidades de práctica" o 
COP, así como también la comunicación de los miembros de la organización. 
 
Empleando tecnologías Web y Móvil, se presenta una solución que permite la 
comunicación entre los miembros de la comunidad de práctica y la distribución de 
conocimientos entre los mismos. Básicamente se trata de una aplicación Móvil que ofrece 
un servicio de microblog, mediante el cual, de manera sencila y amigable, los usuarios 
pueden escribirse mensajes cortos. Por otro lado, y utilizando este canal de comunicación 
los usuarios pueden compartir información publicada en la web y difundida por medio de 
un canal RSS (Realy Simple Syndication). También, por medio de etiquetas o tags se 
permite asociar conceptos relevantes del dominio a la información difundida. 
 
Debido a los grandes volúmenes de información que se manejan, resulta 
verdaderamente difícil gestionarla, es por elo que con el fin de filtrar la información que 
lega a los miembros de la comunidad de práctica se implementa un sistema de 
recomendación que permite recomendar novedades a los usuarios que puedan serle de 
interés o que se encuentren cercanas a su ubicación geográfica. 
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  La "Gestión del Conocimiento" (GC) es una disciplina que se encarga de aportar 
elementos teóricos y metodológicos que faciliten el cuidado, la mejora y el incremento del 
conocimiento organizacional. Una organización aprende, recuerda y actúa en base al 
conocimiento disponible. Este conocimiento incluye hechos, verdades, creencias, 
perspectivas y conceptos, expectativas y criterios. Usarlo no significa que este se agote, 
transferirlo no implica que se pierda; el conocimiento puede ser abundante pero la 
habilidad para aprovecharlo, en la mayoría de los casos, puede ser escasa. [5] 
 
  Gestionar conocimientos, desde los enfoques tradicionales, implica la realización en 
forma permanente de un proceso basado en una serie de actividades: la creación, la 
organización, el filtrado, la distribución y la utilización del conocimiento de la 
organización. Estas actividades pueden ocurir en forma simultánea, es decir en forma no 
lineal ni homogénea, o a través de la interacción de la organización con su propio contexto 
social u económico. Esto le permite absorber nueva información que, a través de los 
individuos y tecnologías, se convertirá en un nuevo conocimiento. Un nuevo conocimiento 
se internaliza a partir de acciones basadas en la combinación de lo absorbido con las ya 
existentes experiencias, valores y normas internas. 
 
  En este sentido es importante recalcar que todas las organizaciones generan y usan 
conocimiento, pero lo que diferencia a unas de otras, en términos de capacidad, es la 
eficiencia con que lo hacen. Hay un tipo de organizaciones que se caracterizan por tener un 
alto dinamismo en la creación de conocimientos en forma participativa: las comunidades 
de práctica (CoPs). 
 
  Las CoPs se conforman de individuos unidos por relaciones informales que comparten 
funciones similares de trabajo y un contexto común. La motivación principal de una 
comunidad de práctica es la obtención de nuevos conocimientos. Esto significa que el 
Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 




conocimiento que se obtiene no es producido por un solo individuo sino por el conjunto de 
individuos que la conforman. Para esto necesitan interactuar entre sí intercambiando ideas, 
creencias, información, etc., lo que les permite abordar a temáticas que, en muchos casos, 
dado su complejidad exceden la posibilidad de que puedan ser tratadas por un solo 
individuo. 
 
  Considerando estas características de las CoPs es que se plantea que la gestión del 
conocimiento en este tipo de organizaciones tiene como principal objetivo la incorporación 
de metodologías y tecnologías que faciliten la producción colectiva de conocimientos 
(codificación) y la comunicación (participación) entre los individuos que la conforman. 
Ambos elementos dentro de una CoP están en constante tensión y complementación, por lo 
tanto no pueden ser gestionados en forma separada. 
 
  Como puede apreciarse, esta dualidad va en contra de los procesos de gestión 
tradicionales que se aplican en otros tipos de organizaciones: creación – filtrado – 
distribución, etc. Es por eso que presenta como desafío la necesidad de objetos 
tecnológicos que permitan manejar esta dualidad de manera singular, es decir que conecte a 
personas que participan pero que a la vez codifiquen los aspectos codificables del 
conocimiento. 
 
  Para indagar en este aspecto, en este trabajo de tesis nos enfocamos en una comunidad 
de práctica particular lamada AACREA. Esta tiene como objetivo la producción y 
transferencia de experiencias y conocimiento agropecuario para impulsar de esta manera el 
desarolo de este sector en el país. Esta comunidad de práctica se conforma de más de 200 
grupos (lamados grupos CREA) los cuales están distribuidos por todo el país conformando 
sub-comunidades inmersas dentro de la gran comunidad AACREA. 
 
  Entre AACREA y los grupos CREA existen muchos circuitos o flujos de información 
que hacen al sostén de las relaciones entre ambas entidades. No todas están digitalizadas y 
algunas de las que lo están siguen estrategias o lógicas contrarias al espíritu de las 
comunidades de práctica. En esta tesis nos concentramos en uno en particular: la difusión 
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de novedades de interés1 entre todos los grupos CREA. 
 
  Actualmente este circuito tiene como punto de partida el sitio oficial de AACREA. Un 
administrador selecciona noticias que luego agrega al portal. Esas noticias él las extrae de 
distintas fuentes de información (revistas digitalizadas, portales de noticias, etc.) utilizando 
sus propios criterios o los que plantee las comisiones de trabajo o el directorio de la 
organización. A esta estrategia se le identifican dos problemas: 
 
1. Homogeniza la información que se dirige hacia una heterogeneidad de grupos. 
Gran parte de estas noticias no son requeridas por los miembros (excepto las que 
provienen de la propia AACREA) produciendo desmotivación para seguir las 
publicaciones en forma regular. 
 
2. El acceso a las noticias sólo es posible cuando los miembros se conectan a la red 
desde una terminal PC. Esto obstaculiza aún más la difusión de la información 
dado que la mayoría de las actividades que realizan los miembros se desarola en 
el campo. 
 
  Por lo tanto, el principal desafío que nos proponemos en esta tesis es diseñar una 
aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para lograr que las noticias de 
interés sean dirigidas directamente a los miembros respetando sus intereses y gustos 
específicos de información y atendiendo las particularidades locales de cada uno de los 
grupos CREA. Para lo cual 
 
En este sentido los objetivos que se tiene en esta tesis son: 
 
• Disponibilizar un servicio de microblogging accesible desde dispositivos móviles 
que permita la participación de los usuarios en la producción de conocimiento, 
circulación de contenidos y negociación colectiva de significados en el marco de 
                             
1Noticias referidas al dominio de la comunidad las cuales difieren de un grupo a otro por temática o intereses 
particulares de sus miembros. 
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una comunidad de práctica. 
 
• Disponibilizar un servicio de distribución de novedades accesible desde 
dispositivos móviles que tenga en cuenta la participación de los usuarios en la 
valoración de relevancia de las novedades y la codificación de significado local a 
cada comunidad. 
 
En función de lo expuesto el desarolo de este trabajo tiene el siguiente orden: 
 
En el Capítulo 2 se detala el concepto de Gestión del conocimiento y comunidades de 
práctica. 
En el Capítulo 3 se describen las tecnologías para la Gestión del conocimiento en 
comunidades de práctica. 
En el Capítulo 4 se describe en mayor detale los conceptos relacionados a la problemática 
y a la solución propuesta. 
En el Capítulo 5 se hace una descripción general sobre las características técnicas de la 
aplicación desarolada y la arquitectura de la misma. 
En el Capítulo 6 se detalan las características funcionales de la aplicación. 
En el Capítulo 7 se describe a través de distintos escenarios el funcionamiento de la 
aplicación sobre dispositivos móviles. 
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1. Gestión del conocimiento y comunidades 
de práctica 
 
Hoy en día y cada vez más, las empresas ponen mucho empeño en cuidar, mejorar e 
incrementar el conocimiento organizacional, en otras palabras en “Gestionar su 
conocimiento”. En muchos casos sucede que miembros de una organización abandonan la 
misma, levándose consigo conocimiento vital para la organización. La preocupación por 
este aspecto hace que hoy se plantee la necesidad de que todo el capital en forma de 
conocimiento que posee la organización se quede dentro de dicha organización. 
 
El impacto que puede producir una buena Gestión del conocimiento dentro de una 
organización puede ser realmente asombroso. Generalmente se da en el aprendizaje de las 
personas que integran la organización, mejorando también de procesos internos, productos 
y por sobre todas las cosas mejora del rendimiento general de la misma. [19] 
 
1.1. El conocimiento 
El conocimiento es una mezcla fluida de experiencia enmarcada, valores, información 
contextual, y la vista de un experto que proporciona un marco para evaluar e incorporar 
nuevas experiencias e información. El conocimiento se origina y se aplica en la mente de 
los conocedores. [18] 
 
De hecho, se puede considerar que el conocimiento es todo lo que se tiene y que ayuda 
a interpretar el entorno y por sobre todo a actuar, esto último se refiere a realizar acciones 
en base al conocimiento adquirido. 
 
Se pueden encontrar muchas otras definiciones dadas para este término. Por ejemplo, 
la Real academia Española, define al conocimiento como: m. 1 Acción y efecto de conocer 
| 2. Entendimiento, inteligencia, razón natural. | 3. Conocido, persona con quien se tiene 
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algún trato, pero no amistad. | 4. Cada una de las facultades sensoriales del hombre en la 
medida en que están activas. Perder, recobrar el conocimiento. | 5. Reconocimiento, 
gratitud. | 6. (Comercio) Documento que da el capitán de un buque mercante, en que 
declara tener embarcadas en él ciertas mercaderías que entregará a la persona y en el puerto 
designado por el remitente, entre otras. 
 
Las primeras dos acepciones de las antes mencionadas, se toman en cuenta en este 
capítulo de manera introductoria en el significado del término “conocimiento”. “Acción y 
efecto de conocer”, se refiere a averiguar por medio del ejercicio de las facultades 
intelectuales la naturaleza, cualidades y relaciones de las cosas y “Entendimiento, 
inteligencia y razón natural”, se refiere a la capacidad de comprender o concebir las cosas , 
compararlas, juzgarlas, e inducir y deducir otras partiendo de las que ya se conocen. 
 
Sin entrar en profundidades filosóficas, que darían lugar a mucho más que un capitulo, 
el conocimiento en una organización se produce cuando un individuo de la misma hace uso 
de lo que sabe y de la información que tiene disponible para la resolución de un problema o 
el desarolo de un proyecto. Las distintas bibliografías suelen hacer una distinción entre 
conocimiento explícito y tácito. El primero es el que dentro de la organización tiene 
establecidas las fórmulas por las cuales se puede trasmitir a otras personas. Por el 
contrario, el conocimiento tácito, es aquel que toda organización tiene, pero que no queda 
plasmado ni registrado en ningún lugar estando totalmente ligado al grupo de personas que 
componen la organización en cada momento. 
 
Hoy en día las organizaciones intentan transformar ese conocimiento tácito que se 
menciona en el párafo anterior, en “conocimiento explícito”, a través de procesos y 
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1.2. Gestión del conocimiento 
McInerney y Koenig  [17] en una de sus primeras definiciones, establecen que la 
Gestión del conocimiento es una disciplina que promueve un enfoque integrado para 
identificar, capturar, evaluar, recuperar, y compartir todos los activos de información de 
una empresa. Estos activos pueden incluir bases de datos, documentos, políticas, 
procedimientos, y la experiencia (objetos intangibles) de los trabajadores individuales. 
 
En la gestión del conocimiento, se administran los activos intangibles de la 
organización; se genera, busca, almacena y transfiere el conocimiento con el propósito de 
aumentar la productividad y competitividad de las organizaciones. Es importante remarcar 
que las ventajas competitivas que pueden legar a producir una buena gestión del 
conocimiento no dependen de la cantidad de conocimiento que se consiga reunir y 
almacenar sino del uso que se haga del mismo. 
 
Se podría decir que la Gestión del Conocimiento es un conjunto de procesos continuos 
o actividades que ayudan a potenciar el conocimiento e incrementar la competitividad a 
través del mejor uso y creación de recursos del conocimiento individual y colectivo. Estas 
actividades forman el Ciclo de vida de la Gestión del conocimiento y son: descubrir, 
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Imagen 2.1 - Ciclo de vida de la Gestión del conocimiento. 




El primer proceso de este ciclo es el descubrimiento del conocimiento en cual se crea 
un nuevo conocimiento, que puede ser tácito o explícito a partir de datos e información o 
desde la síntesis de conocimientos previos que se encuentran dentro de la organización. 
 
El conocimiento puede estar dentro de las personas (individuos o grupos), artefactos 
(practicas, tecnologías o repositorios) y entidades de la organización. Muchas veces sucede 
que un conocimiento determinado está dentro de una persona y ésta no es capaz de 
reconocerlo y compartirlo con los demás. De manera similar, el conocimiento puede residir 
en un manual, pero que pocas personas de la organización sepan de su existencia. Es 
importante que se pueda obtener tanto el conocimiento tácito de las mentes de los 
individuos como así también el conocimiento explicito del manual, de manera que el 
conocimiento esté disponible para los demás miembros de la organización. De esto se 
encarga el proceso de captura del conocimiento. 
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El proceso de intercambio de conocimientos es el proceso mediante el cual el 
conocimiento explícito o tácito se le transfiere a otras personas. En muchas bibliografías se 
define como difusión del conocimiento. Particularmente en este trabajo de tesis se le da 
mucha importancia a este proceso y como se puede levar a cabo con las nuevas 
tecnologías. Esto se ve en detale más adelante. 
 
Según [19], la transferencia de conocimiento significa transferencia efectiva, con lo 
cual el receptor del conocimiento puede adquirirlo y actuar en consecuencia (utilizarlo). El 
intercambio de conocimiento puede tener lugar entre individuos, grupos, áreas de una 
organización u organizaciones en sí. Si el conocimiento existe en un área, y este se necesita 
en otra, entonces el intercambio o la difusión del mismo es necesaria. 
 
Compartir el conocimiento, claramente es un proceso muy importante que mejora 
rendimiento de toda organización. 
 
El último proceso de la gestión del conocimiento es la aplicación del conocimiento 
adquirido.  Básicamente, un integrante de una organización que adquirió el conocimiento 
adecuado para realizar una tarea, puede realizarla tranquilamente. 
 
1.3. Componentes de la Gestión del conocimiento 
Tal como se menciona anteriormente, la Gestión del Conocimiento es el proceso de 
reunir, gestionar y compartir el capital intelectual en forma de conocimiento entre las 
partes interesadas dentro de una organización. Hoy en día se utiliza un enfoque integrado y 
de colaboración para la creación de conocimiento, la captura, el acceso a la información y 
el uso (y re-uso) de los activos de conocimiento de la empresa. 
 
Según [21], los componentes que forman al proceso de Gestión del conocimiento son: 
las personas, tecnologías y procesos. 
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• Las personas: el principal desafío en la gestión del conocimiento es asegurar la 
participación de los miembros de la organización en el intercambio de conocimientos, 
la colaboración y la reutilización, para poder alcanzar los objetivos de negocio. 
 
• Los procesos: esto incluye los procesos básicos para la gestión del 
conocimiento que se mencionan anteriormente, la gestión de contenidos (la 
aceptación  de contenido, mantener la calidad, mantener el contenido 
actualizado, eliminar o archivar contenido obsoleto), documento  para recuperación 
de información, etc. 
 
• Tecnología: las soluciones tecnológicas para la gestión del conocimiento son 
facilitadores para el logro de objetivos estratégicos del negocio de cada organización 


















Imagen 2.2 - Componentes de la gestión del conocimiento 







Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 





1.4. Gestión de conocimiento en comunidades de práctica 
Hasta ahora, solo se había hablado de la gestión del conocimiento, sus características, 
procesos, los componentes que la forman y las tecnologías que existen y que hoy en día 
son de gran ayuda para cada uno de los procesos de la misma. Pero nada se ha dicho sobre 
las organizaciones, que son realmente en donde se aplican los procesos de Gestión del 
conocimiento. Existen infinidad de tipos de organizaciones y en cada uno posiblemente la 
forma de realizar gestión de conocimiento puede variar. Este trabajo de tesis se basa en un 
tipo de organización, denominado Comunidad de práctica. 
 
Para definir una comunidad de práctica, vale la pena considerar las palabras de 
Etienne Wenger, quien es considerado uno de los principales expertos en este campo. Él 
dice: 
 
Las comunidades de práctica se centran en un área de conocimiento y con el 
tiempo se  acumulan experiencia en este  ámbito.  Desarrolan su práctica 
compartida mediante la interacción en torno a problemas, soluciones y puntos de vista, y 
la construcción de un almacén común de conocimientos. [18] 
 
Estas organizaciones están formadas por personas que se involucran en un proceso 
de aprendizaje colectivo en un dominio compartido de la actividad humana: una tribu que 
aprende a sobrevivir, un grupo de artistas que buscan nuevas formas de expresión, un 
grupo de ingenieros que trabajan en problemas similares, etc. En otras palabras las 
comunidades de práctica son grupos de personas que comparten un interés o una pasión 
por algo que hacer y aprender a hacerlo mejor a medida que interactúan entre si. [23] 
 
Es importante recalcar que el conocimiento de los profesionales o miembros de una 
Comunidad de práctica no es más que el conocimiento de un individuo. Elos 
deben interactuar con sus colegas ya que se benefician de la estimulación y porque el 
conocimiento de cualquier campo es demasiado complejo para que cualquier persona 
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pueda cubrir sola. En este contexto las comunidades de práctica juegan un papel 
fundamental ya que son estructuras sociales que se centran en el conocimiento y permiten 
explícitamente la gestión del conocimiento. 
 
Hay que tener en cuenta que esta definición no asume la intencionalidad, es decir que 
el aprendizaje puede ser la razón por la cual se une la comunidad o el resultado incidental 
de las interacciones de los miembros de la misma. En otras palabras, no todo lo que se 
lama comunidad, es una comunidad de práctica. 
 
1.5. Características de las comunidades de práctica 
Según Wenger en [23], existen tres características fundamentales que definen a una 
comunidad de práctica: 
 
El dominio: una comunidad de práctica no es sólo un club de amigos o una red de 
conexiones entre las personas. Tiene una identidad definida por un dominio de interés que 
comparten sus integrantes. El ser miembro de una comunidad de práctica implica un 
compromiso con ese dominio, y por lo tanto hay una competencia compartida que 
distingue a los miembros de una CoP de otras personas. Dentro de este dominio, las 
comunidades pueden interactuar, aprender y construir relaciones con el fin de que 
puedan practicar sus habilidades a través de herramientas, marcos de trabajo, compartir 
ideas, objetos o documentos. 
 
La comunidad: en la búsqueda del interés en su dominio, los miembros de las 
CoPs participan en actividades conjuntas y discusiones, se ayudan mutuamente y 
comparten gran cantidad de información. Elos mismos construyen las relaciones que les 
permitan aprender unos de otros. Un sitio web en sí no es una comunidad de 
práctica. Tener el mismo trabajo o el mismo título no hace a una comunidad de práctica a 
menos que los miembros interactúen y aprendan juntos. Por otro lado los miembros de una 
comunidad de práctica no necesariamente deben trabajar juntos en un lugar físico. Los 
impresionistas, por ejemplo, se reunían en cafés y estudios para analizar el estilo de 
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pintura que estaban inventando juntos. Estas interacciones son esenciales para formar una 
comunidad de práctica a pesar de que los miembros de la misma, en este caso pintores, 
realizaban sus trabajos solos (no junto a la comunidad). 
 
La práctica: una comunidad de práctica no es más que una comunidad de intereses -la 
gente que le gusta cierto tipo de películas, por ejemplo. Los miembros de una comunidad 
de práctica se los lama practicantes. Elos desarolan y utilizan un repertorio compartido 
de recursos: experiencias, historias, heramientas, formas de abordar los problemas 
recurrentes, en definitiva prácticas compartidas. Formar una comunidad de práctica, no es 
una tarea fácil ya que toma tiempo e interacción sostenida por todos los miembros de la 
comunidad. 
 
La combinación de estos tres elementos permite constituir una comunidad de práctica 
y manejar su conocimiento. 
 
Las comunidades de práctica no se laman así en todas las organizaciones. Se las 
puede conocer con distintos nombres, tales como redes de aprendizaje, grupos temáticos, 
etc. En fin, si todas elas tienen los tres elementos fundamentales de las Cops, dominio, 
comunidad y practica son comunidades de práctica. Existen infinidades de Cops, algunas 
son muy pequeñas otras gigantescas con miembros distribuidos por todo el mundo. 
También se pueden encontrar Cops en las que sus miembros se reúnen periódicamente 
(cara a cara) y otras en las que la forma de interactuar es mediante internet. 
 
1.6. Las Comunidades de práctica (COP) 
Las Cops se caracterizan por conformarse de individuos unidos por relaciones 
informales que comparten funciones similares de trabajo y un contexto común. En este 
sentido, cada una de las palabras en esta consideración merece una definición. En primer 
lugar, el término "Comunidad", destaca la forma personal en la que se forman las 
relaciones. La palabra sugiere, además, que las comunidades de práctica no se vean 
limitadas por la distribución geográfica de sus integrantes, unidad de negocio o los límites 
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funcionales, sino por tareas comunes, contextos e intereses de trabajo. En segundo lugar, la 
palabra "práctica" implica "el conocimiento en acción". El concepto de "práctica" como se 
usa acá, se refiere al proceso dinámico a través del cual los individuos aprenden cómo 
hacer su trabajo mediante la realización de tareas e interactuar con otras personas para 
realizar tareas similares [4]. 
 
La motivación principal de una comunidad de práctica es la obtención de nuevos 
conocimientos. Esto significa que el conocimiento que se obtiene no es producido por un 
solo individuo sino por el conjunto de individuos que la conforman. Para esto necesitan 
interactuar entre sí intercambiando ideas, creencias, información, etc., lo que les permite 
abordar a temáticas que, en muchos casos, dado su complejidad excede la posibilidad de 
que pueda ser tratado por un solo individuo. 
 
Por otra parte, es importante reconocer que en la actualidad es habitual que miembros 
que se reconocen como parte de una misma comunidad en realidad son parte de una gran 
comunidad que se estratifica en varias sub-comunidades. Por ejemplo, una comunidad 
cuyo principal interés de origen fue la búsqueda de la cura del cáncer y en la que, con el 
pasar del tiempo este interés se ha seguido manteniendo, tiene la particularidad de que la 
problemática en cuestión dio lugar al surgimiento de sub-comunidades que intervienen en 
la producción de conocimientos desde diferentes enfoques, por ejemplo, las empresas que 
producen los fármacos, los médicos que diagnostican, los bioquímicos que investigan en 
los laboratorios, los pacientes, etc. 
 
En síntesis lo que ocure es que a medida que va pasando el tiempo van surgiendo 
temáticas y perfiles de miembros que van ramificando los intereses iniciales. Por lo tanto 
no todos los miembros de la gran comunidad desean o pueden participar en todas las 
nuevas actividades. Sin embargo, esto no significa que los conocimientos que cada una de 
estas sub-comunidades producen no resulten en beneficio para el resto. 
 
Considerando estas características que tienen las comunidades de práctica es que se 
plantea que la gestión del conocimiento en este tipo de organizaciones requiere la 
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incorporación de metodologías y tecnologías que faciliten la producción colectiva de 
conocimientos y la comunicación entre los individuos que la conforman. Esto implica un 
cambio en la relevancia de los procesos planteados anteriormente debido a que todo lo 
relacionado con el tratamiento explícito del conocimiento (organización, filtrado, etc.) esta 
consustanciado con la actividad de difusión o circulación. 
 
Esto obliga a darle mucha más importancia a lo que Wenger [7] identifica como una 
característica central que condiciona la gestión del conocimiento en las Cops: que la 
negociación colectiva de significados se logra a través de la interacción entre la 
participación y la codificación. Ambos elementos dentro de una comunidad están en 
constante tensión y complementación por lo tanto no pueden ser gestionados en forma 
separada. Son una dualidad de un mismo fenómeno que necesita ser tratado en forma 
unísona por las metodologías y tecnologías aplicadas. Según el autor, la codificación 
dentro una comunidad de práctica es indeterminada sino existe la participación de los 
miembros de la misma. A su vez, de manera inversa ocure lo mismo dado que la 
participación sin codificación no permite la generación de mecanismo de coordinación ni 
tampoco el registro de la historia de las prácticas aprendidas. Lo que trae dificultades para 
transferir lo aprendido a miembros nuevos. 
 
Como puede apreciarse, esta dualidad va en contra de los procesos de gestión 
tradicionales que se aplican en las empresas: captura – codificación – almacenamiento, etc. 
Sin embargo, presenta como desafío la necesidad de objetos tecnológicos que permitan 
manejar esta dualidad de manera singular, es decir que conecte a personas que participan 
con la codificación de los aspectos codificables del conocimiento. En este sentido, los 
aportes de Wenger permiten dar cuenta de la existencia de ciertos artefactos denominados 
"boundary object" (Star, 1989; Star & Griesemer, 1989) u “objetos fronteras” que tienen la 
capacidad de organizar las interconexiones entre las Cops. 
 
Estos son objetos tecnológicos que dentro de las comunidades logran ser usados en 
múltiples entornos sociales adquiriendo e imprimiendo diferentes identidades en cada uno 
de elos a su vez que permiten la construcción de significados colectivos. El concepto de 
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origen es que este objeto tiene que tener la capacidad de funcionar como un puente que 
atraviese los límites temáticos de las comunidades de práctica permitiendo de esa manera 
la vinculación entre sus miembros.  
 
Estos autores mencionados han desarolado sus trabajos en una época en donde la 
tecnología web y los dispositivos móviles no tenían el nivel de desarrolo actual. Es por eso 
que en este trabajo de tesis una de las principales motivaciones es poder desarrolar un 
artefacto basado en estas tecnologías que permita sostener esta dualidad (participación – 
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2. Tecnologías para la gestión del 
conocimiento 
 
En los últimos años, la Gestión del Conocimiento ha tenido un avance muy importante 
acompañado básicamente de nuevas herramientas tecnológicas para mejorar su gestión y 
los procesos involucrados. En este capítulo se hace hincapié en todas aquelas tecnologías 
que se utilizan para la gestión de conocimiento. 
 
 
2.1. La Web 
La idea original que dio origen a la Web fue la de Berners-Lee, quien desaroló el 
primer protocolo de la WWW en 1989 en los laboratorios de física de la CERN (European 
Organization for Nuclear Research). Desde la idea original hasta la actualidad, se puede 
plantear que la evolución del paradigma de la Web estuvo caracterizada por un fuerte 
desarolo de un conjunto de aplicaciones que posibilitaron el incremento en la capacidad 
de creación y gestión de recursos que facilitaron las comunicaciones e interacciones entre 
individuos y computadoras. 
 
Esta evolución se fue dando por diferentes etapas, comenzando desde la original Web 
1.0, en donde sólo se podía leer la información contenida en los recursos. Sin embargo, los 
grandes cambios comenzaron con la segunda etapa, bautizada como Web 2.0 (O´Reily, 
2005), donde la performance lograda en el desarrolo de las aplicaciones Web posibilitó 
que se amplíen las facilidades, no sólo de lectura, sino también de escritura y creación de 
recursos sobre la Web. 
 
Estos cambios dieron lugar a que los usuarios tengan un papel más activo en la 
creación de recursos, no sólo de forma individual sino también colectiva. Esto último se 
caracteriza, sobre todo, por la cantidad de aplicaciones existentes con las cuales se puede 
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mantener relacionados grandes bloques de información entre sitios (Mashups2, APIS3, 
RSS4 Feeds), redes sociales en distintas temáticas (Linkedin, Orkut,Twiter, Delicious, 
Facebook, etc.) y comunidades virtuales sobre plataformas de comunicación electrónica 
(Wikis, foros, chat, etc.). 
 
2.2. La Web 2.0 
La Web 2.0 ha dado un cambio radical en lo que respecta a los procesos de Gestión de 
Conocimiento. Tal es el cambio, que ha surgido una nueva generación de empleados, que 
tienen nuevos hábitos de trabajo y utilizan a diario las tecnologías Web 2.0 (blogs, micro 
blogs, wikis, RSS, plataformas de redes sociales, etc.) en el ámbito privado, y por lo 
tanto, consideramos que estas tecnologías son potenciales medios y métodos para trabajar. 
 
Sin ir más lejos las wikis son ahora heramientas de uso masivo para capturar y 
compartir el conocimiento en las distintas comunidades, como se por ejemplo 
Wikipedia5. Estas heramientas funcionan gracias la participación activa de una 
comunidad de usuarios dispuestos a contribuir con material, identificar y coregir erores, y 
básicamente fomentar su continua actualización y crecimiento. 
 
Así, el concepto de la Gestión de conocimiento se ha visto afectado y ha evolucionado 
hacia una  gestión con  más interacción  humana  y establecimiento  de 
redes interpersonales, además de los procesos tradicionales para la gestión del 
conocimiento. Las organizaciones están desarolando actualmente un nuevo tipo 
de Gestión de conocimiento que se caracteriza mucho por la colaboración social y basado 
en nuevas tecnologías Web, en [21] se la denomina Gestión de Conocimiento 2.0. 
                             
2 Es una aplicación Web híbrida (mashup o remezcla) que usa contenido de otras aplicaciones Web para crear 
un nuevo contenido completo, consumiendo servicios directamente, siempre a través de protocolo htp. 
3 Una API (Interfaz de programación de aplicaciones) representa una interfaz de comunicación entre 
componentes software. 
4 Rich Site Summary. Es una familia de formatos de fuentes Web codificados en XML que se utiliza para 
suministrar constantemente información actualizada a los suscriptores. 
4 es una enciclopedia de contenido gratuito, multilenguaje (por lo menos 200 lenguajes), escrita por miles de  
voluntarios alrededor del mundo y patrocinado por la fundación sin fines de lucro, Wikimedia. 
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 "la gestión del conocimiento 2.0 es un modelo que pone colectiva la inteligencia en su 
núcleo y promueve su utilización mediante la aceleración de la distribución de la 
información". [21] 
 
En esta nueva era, todos los miembros de una organización por igual pueden participar 
en los procesos de gestión del conocimiento, como la creación, difusión y utilización de los 
nuevos conocimientos, permitiendo que la Gestión del conocimiento ya no sea un asunto 
de expertos o de los niveles superiores en la jerarquía de una organización. Digamos que el 
impulso de las Tic ha permitido cambiar la posición de las personas o miembros de las 
organizaciones en relación a las tareas y proceso de Gestión del conocimiento fomentando 
la participación de los mismos en cada uno de los procesos. 
 
2.3. Microblogs 
El microblog o microblogging es un servicio que surge en este paradigma (la web) 
que permite a los usuarios de una red social publicar mensajes cortos, generalmente, de 
alrededor de 140 caracteres. La idea general de un microblog, es contar en público 
mediante mensajes de texto lo que uno está haciendo (vía Web, clientes de mensajería 
instantánea, aplicaciones móviles o mensajes SMS). Los contactos (folowers) pueden 
responder a un mensaje publicado anteponiendo el carácter aroba al nombre del usuario al 
que quieren dirigirse. Este concepto tiene poco tiempo de existencia y estaló en los 
últimos años de la mano de Twiter quien fue pionero y más popular servidor de 
microblogging. 
 
Esta tecnología ha permitido un incremento radical en el nivel de personalización de 
los mensajes que transitan por la web. Dando lugar a que sean los propios usuarios, sin la 
necesidad de intermediarios que editen o definan el tipo de información, los que publiquen 
sus ideas, inquietudes, preguntas, observaciones, descubrimientos, sus notas interesantes, 
etc. Pero esto no tendría la masividad que tiene en la actualidad si no fuera por la 
capacidad de personalización y movilidad que ofrecen los dispositivos móviles. 
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2.4. Los dispositivos móviles 
Se entiende como dispositivo móvil a un aparato de tamaño reducido, con algunas 
capacidades de procesamiento, con conexión permanente o intermitente a una red, con 
memoria limitada, que fue diseñado específicamente para una función, pero que puede 
levar a cabo otras funciones más generales. Con esta definición, se podrían nombrar 
infinidad de dispositivos móviles, como los reproductores de audio portátiles, navegadores 
GPS, teléfonos móviles, PDAs o Tablet PCs. En este trabajo se le otorga un mayor énfasis 
a la telefonía móvil. 
 
Un smartphone es un dispositivo electrónico que funciona como un teléfono móvil con 
características similares a las de una computadora personal. Permite hacer lamadas y 
enviar mensajes de texto como un teléfono móvil convencional y la instalación de 
programas para incrementar el procesamiento de datos y la conectividad. Estas 
aplicaciones las puede desarolar el fabricante del dispositivo móvil, el operador del 
mismo o algún tercero. [8] 
 
Su funcionamiento requiere de sistemas operativos, entendiendo a este como una capa 
compleja entre el hardware y el usuario que facilita las interfaces adecuadas para realizar 
tareas informáticas con el dispositivo. 
 
2.5. Tecnologías móviles para la Gestión del conocimiento 
La gestión del conocimiento (GC) ha ganado mucha atención en las organizaciones y 
actualmente el conocimiento se ve como fuente para mejorar la ventaja competitiva. La 
aparición de los dispositivos móviles introdujo un sinfín de heramientas para la mejora de 
los procesos involucrados en la Gestión del conocimiento. 
 
Las soluciones convencionales para los sistemas de gestión del conocimiento tenían en 
común que estaban diseñados para utilizarse en lugares de trabajo fijos y por lo tanto 
requerían solo de una infraestructura simple, es decir, computadoras personales y con 
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acceso a la red. La gran desventaja de esta arquitectura era que no respondía a los procesos 
de negocio en los que los trabajadores se desplazan dentro o fuera de las instalaciones de la 
organización para la que trabajaban y por lo tanto el soporte de conocimientos para estos 
trabajadores móviles estaba bastante restringido. 
 
La necesidad de GC móvil proviene de uno de los retos más importantes en de la 
Gestión del conocimiento: garantizar la disponibilidad de conocimiento en el momento de 
la demanda de conocimiento.  
 
Tomando en conjunto los grandes avances en el campo de la tecnología de los últimos 
tiempos, tal como se menciona anteriormente, la aparición de la Web 2.0, los sistemas de 
Microblogs, redes sociales y clientes de noticias RSS junto con los avances en materia de 
dispositivos móviles han permitido potenciar los procesos de GC que antes eran netamente 
fijos, permitiendo realizarlos de manera móvil. 
 
2.6. Sistemas de recomendación 
En los últimos años, la Web ha experimentado un crecimiento enorme y su uso está 
cada vez más extendido. Es por eso que a veces resulta verdaderamente difícil gestionar la 
excesiva cantidad de información a la que diariamente las personas se enfrentan. Este 
problema se agrava cuando se realiza una búsqueda de información a través de Internet. 
Los sistemas de recomendación surgen como una poderosa solución a estos problemas de 
acceso y búsqueda sobre grandes volúmenes de datos. 
 
Los sistemas de recomendaciones se han ido consolidando como potentes 
heramientas para ayudar a reducir la sobrecarga de información que se produce en los 
procesos de búsqueda. Ayudan a filtrar los ítems de información recuperados, usando 
distintas técnicas para identificar aquelos ítems que mejor satisfacen las preferencias o 
necesidades de los usuarios. Las recomendaciones se generan a partir de las opiniones 
proporcionadas por otros usuarios sobre esos ítems en búsquedas previas, o bien a partir 
del perfil del usuario) 
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Son heramientas que generan recomendaciones sobre un determinado objeto de 
estudio, a partir de las preferencias y opiniones dadas por los usuarios. Estos sistemas 
contribuyen en muchos casos a sostener y agilizar la participación y codificación del 
conocimiento. Es decir permitir distribuir información (por ej, novedades) dependiendo de 
distintas valoraciones de las personas, gustos o contenido de la información que se maneja. 
 
El diseño de dichas recomendaciones depende básicamente del dominio y las 
características particulares de los datos disponibles. En muchas ocasiones la información 
que se dispone se relaciona con valoraciones o gustos de los distintos usuarios y en otros 
casos, el sistema puede tener acceso a los atributos de perfil de los mismos y el tema 
específico a recomendar de modo de poder generar las recomendaciones. [9] 
 
Una estrategia muy utilizada, que implementan los motores de recomendación, es el 
filtrado colaborativo. Las familias de sistemas de recomendación basados en algoritmos de 
filtrado colaborativo, utilizan las valoraciones de los usuarios sobre ciertos elementos del 
conjunto total para predecir valoraciones en el resto de los elementos y recomendar los de 
mayor valoración predicha [2]. “SlopeOne” es un algoritmo que pertenece a esta familia y 
que tiene como particularidad la simplicidad en su proceso de filtrado colaborativo que lo 
hace fácil de implementar a la vez que su exactitud está a la par de algoritmos más 
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3. Problemática y solución 
 
Tal como se menciona en capítulos anteriores, este trabajo de Tesis tiene como caso de 
estudio a la organización AACREA cuyo domino se centra en la actividad agropecuaria. 
En este capítulo se presenta la problemática que atraviesa y se plantea una solución 
tecnológica a la misma. 
 
 
3.1. La comunidad AACREA (Asociación Argentina de 
Consorcios Regionales de Experimentación Agrícola) 
 
AACREA es una organización que tiene como objetivo la producción y transferencia 
de experiencias y conocimiento agropecuario para impulsar de esta manera el desarolo de 
este sector en el país. Se conforma de más de 200 grupos (lamados grupos CREA) los 
cuales están distribuidos por todo el país conformando sub-comunidades o regiones (ver 
imagen 4.1) inmersas dentro de la gran comunidad AACREA. 
 
Los grupos CREA son asociaciones de empresarios agropecuarios que producen 
conocimientos, a partir de compartir experiencias dentro de un sendero de aprendizaje, que 
les permitan aumentar la rentabilidad y el crecimiento económico de sus respectivas 
empresas. El motor de la producción de conocimiento en estos grupos se encuentra en la 
sinergia entre sus miembros, motivados por el aporte que los conocimientos producidos 
colectivamente le otorgan a sus negocios. Todo esto en el contexto cultural de sentimientos 
de pertenencia y confianza mutua típica de los productores agropecuarios de nuestro país. 
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Imagen 4.1 – Mapa regional de grupos CREA 
 
Por su parte, AACREA va recopilando información de cada grupo y luego los difunde 
entre los mismos para optimizar el desarolo de capacidades y aprendizajes realizados por 
medio de revistas de la organización, en congresos y a través del portal web. También 
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tienen áreas específicas de estudio (macroeconomía, I+D, metodologías, problemáticas 
agropecuarias, etc.). En estas áreas se encuentran profesionales que producen 
conocimientos que también son difundidos a través de los mismos medios. 
 
3.2. El problema 
AACREA es la entidad central en todos los proceso de gestión de conocimiento e 
información de los grupos CREA. Por lo tanto, tiene como compromiso la mejora continua 
de estos procesos así como también los mecanismos de comunicación entre sus miembros. 
Luego de 50 años de historia AACREA ha demostrado ser exitosa en esta tarea. Sin 
embargo actualmente tienen el desafío de repensar gran parte de sus estrategias a partir de 
utilizar nuevas tecnologías de información y comunicación. 
 
Entre AACREA y los grupos CREA existen muchos circuitos o flujos de información 
que hacen al sostén de las relaciones entre ambas entidades. No todas están digitalizadas y 
algunas de las que lo están siguen estrategias o lógicas contrarias al espíritu de las 
comunidades de práctica. En esta tesis nos concentramos en uno en particular: la difusión 
de novedades de interés6 entre todos los grupos CREA. 
 
Actualmente este circuito tiene como punto de partida el sitio oficial de AACREA. Un 
administrador selecciona noticias que luego agrega al portal. Esas noticias él las extrae de 
distintas fuentes de información (revistas digitalizadas, portales de noticias, etc.) utilizando 
sus propios criterios o los que plantee las comisiones de trabajo o el directorio de la 
organización. A esta estrategia se le identifican dos problemas: 
 
1- Homogeniza la información que se dirige hacia una heterogeneidad de grupos. Gran 
parte de estas noticias no son requeridas por los miembros (excepto las que provienen 
de la propia AACREA) produciendo desmotivación para seguir las publicaciones en 
forma regular. 
                             
6Noticias referidas al dominio de la comunidad las cuales difieren de un grupo a otro por temática o intereses 
particulares de sus miembros. 
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2- El acceso a las noticias sólo es posible cuando los miembros se conectan a la red desde 
una terminal PC. Esto obstaculiza aún más la difusión de la información dado que la 
mayor de la actividad que realizan los miembros se desarrola en el campo. 
 
Para atender al primer problema, AACREA implementó una estrategia basada en la 
descentralización de la información del portal principal promoviendo el desarolo de sitios 
web que sean exclusivos de cada grupo CREA. De esa manera se buscaba que la 
información que cada grupo publica sea representativa de las propias necesidades de 
información de cada comunidad. Sin embargo, como esta solución multiplica la tarea del 
administrador de información tiene como contraparte la necesidad de que cada grupo 
gestione sus propios sitios. Esto conlevó costos y esfuerzos, que no todos los grupos 
estuvieron dispuestos a realizar. El resultado fue que muchos sitios web nunca se 
actualizaron y otros jamás funcionaron. A la vez, que el problema del acceso a la 
información sigue sin solución. 
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Imagen 4.2 – Funcionamiento de los grupos CREA en la actualidad 
 
Por lo tanto, el principal desafío que nos proponemos en esta tesis es diseñar una 
estrategia basada en tecnologías web y dispositivos móviles para lograr que las noticias de 
interés sean dirigidas directamente a los miembros respetando sus intereses específicos de 
información y atendiéndolas particularidades locales de los grupos CREA. 
 
3.3. Diagnostico 
El principal problema que se detecta es que la estrategia utilizada por AACREA no 
respeta la lógica de funcionamiento de las comunidades de práctica tal como se planteó en 
el capítulo 2: codificación – participación, es decir, que la dinámica colectiva de 
funcionamiento de los grupos no se refleja de la misma manera en la estrategia utilizada de 
difusión de noticias de interés. Se intentó incorporar un esquema centralizado de la 
información en un sistema social (los grupos CREA) que funcionan descentralizadamente 
y con tendencia a la auto-regulación. 
 
Un esquema descentralizado de la información para que tenga éxito requiere de 
tecnologías que permitan sostener el nivel de entropía que las comunidades de práctica 
generalmente tienen. Por lo que se considera que no sólo la estrategia utilizada por 
AACREA no es la adecuada sino también la tecnología implementada porque no otorgan la 
movilidad y dinámica que estos grupos necesitan. Es por eso que la principal hipótesis de 
esta tesis es que es posible lograr desarolar un esquema descentralizado de gestión de las 
noticias de interés con tecnologías web (como las que ya AACREA tiene implementado) y 
utilizando ciertas funcionalidades de los dispositivos móviles o smartphones. 
 
3.4. Propuesta 
Se propone el desarolo de una aplicación que utilizando las funcionalidades de los 
dispositivos móviles y de las tecnologías web que permita abordar las problemáticas antes 
planteadas. Esta aplicación permite a los usuarios suscribirse a canales de novedades (feeds 
RSS) que un administrador del sistema administra. La manera en que se generan estos 
Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 




canales de novedades no es foco de este trabajo de Tesis,  pero si la forma en que estas 
novedades legan a los miembros de AAcrea y se distribuyen. La comunidad 
a través de tecnologías que soportan la participación/ codificación, son los que van a 
permitir que la difusión sea más eficiente. 
 
Esta solución permite a los miembros de la comunidad de práctica comunicarse desde 
sus dispositivos móviles a través de un servicio de microblog, contribuyendo a que puedan 
crear y compartir (codificación - participación) contenidos cortos, permitiendo la 
organización en redes sociales, la localización, y asociar a intereses del dominio de la 
comunidad. Esto permite que la codificación no este solo en manos del administrador del 
sistema, sino que la puedan realizar todos los miembros de la comunidad. El uso de Tags 
en las publicaciones es posible y contribuye a agregar mayor significado a las 
publicaciones que realizan los miembros de la comunidad, contribuyendo así al proceso de 
codificación y por sobre todas las cosas, enriqueciendo el conocimiento general de la 
organización. 
 
El servicio de Microblog también permite filtrar los mensajes por el nombre del 
usuario que lo creo, contenido y tags. Esto ayuda a buscar mensajes de acuerdo a las 
necesidades del usuario y conseguir el material que se necesita sin tanto esfuerzo. 
 
Debido a que la aplicación se implementa en la plataforma Android permite que los 
usuarios la utilicen desde sus dispositivos móviles Android y que puedan interactuar en 
cualquier momento y ubicación así como también identificar su ubicación al momento de 
cada publicación con ayuda de los dispositivos GPS internos de cada teléfono móvil. 
 
Con respecto a los contenidos, el sistema permite compartir contenido en forma de 
novedades en formato RSS. Los usuarios tienen acceso a estas novedades desde sus 
dispositivos móviles, pueden visualizarlas, publicarlas en el microblog (compartirlas), 
valorarlas, taggearlas y agregarlas como favoritas. El hecho de que cada novedad almacene 
su ubicación geográfica permite poder mostrarle al usuario noticias relevantes para la zona 
donde éste se encuentra. 
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Es importante destacar, que esta aplicación 
las novedades que los usuarios publiquen en el microblog, de esta manera se le agrega 
mayor significado a las novedades y por sobre todo se hace circular mayor conocimiento.
 
Esta solución también propone la implementación de un s
con filtrado colaborativo (Véase Apéndice B)
novedades que posiblemente sean de su interés y que no hayan leído aun.
 
Por otra parte, la aplicación genera un perfil del usuario a partir 
utiliza en los mensajes que envía en el microblog. Este perfil se utiliza para recomendarle 
novedades que posiblemente sean de su interés.




móvil, permite agregar contenido y tags a 
istema de recomendación 
, con el objetivo de recomendar 
 
de los tags que éste 
 
 
Imagen 4.3 – Solución planteada 
 
 
a los usuarios 
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3.5. Requerimientos para la aplicación 
A continuación se presentan los requerimientos que se plantean para el desarolo de la 
aplicación. 
 
3.5.1. Requerimientos generales de la aplicación 
 
1- Debe poder utilizarse desde dispositivos móviles, de modo que los miembros de los 
grupos CREA puedan acceder a la información en tiempo real e interactuar con otros 
miembros en cualquier momento y ubicación. 
 
2- Debe poder soportar la utilización de tecnologías de posicionamiento GPS. 
 
 
3.5.2. Requerimientos para sostener la codificación 
 
1- Debe contar con la posibilidad de que los miembros puedan escribir mensajes cortos 
(microblog). 
 
2- Debe permitir el uso de Tags o Etiquetas para que los miembros de los grupos puedan 
agregar mayor significado a sus publicaciones y así contribuir al enriquecimiento de la 
semántica de la información o conocimiento que circula en esa comunidad. 
 
3- Debe contar con un menú y pantalas que faciliten el acceso a la información y a la 
escritura de texto en los dispositivos. 
 
4- Debe ofrecer la posibilidad de los miembros puedan suscribirse a canales de novedades 
y leerlas desde su dispositivo móvil. 
 
5- El usuario debe poder agregarle significados a las novedades a las que se suscribe 
según sus propios criterios, a través de Tags o etiquetas. 
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3.5.3. Requerimientos para sostener la participación 
 
6- El sistema debe permitir gestionar grupos dentro de la misma comunidad de práctica, 
permitiendo a los usuarios adherirse a un grupo y poder publicar mensajes cortos 
dentro del mismo. 
 
7- El sistema debe contar con un servicio de microblog que permita la comunicación de 
los integrantes de la comunidad de práctica, de modo que puedan compartir textos 
cortos y se permita identificar la localización de los miembros al momento de cada 
publicación con ayuda de posicionamiento GPS de los dispositivos móviles. 
 
8- El usuario debe poder valorar las novedades, según su gusto. Dependiendo de la 
valoración que los distintos miembros hagan sobre una novedad, esto indicaría si 
podría gustarle o no a un miembro de la comunidad que no la haya leído aun. 
 
9- El sistema debe tener la capacidad de generar recomendaciones de novedades según las 
valoraciones que le han dado otros usuarios, por el perfil o gustos del usuario y también 
por la localización del mismo, de modo que se le recomienden novedades relevantes a 
su zona. 
 
10- El sistema debe poder filtrar las novedades por Tags o Etiquetas, de modo que el 
usuario pueda enriquecer las búsquedas y obtener noticias referidas o taggeadas con 
una categoría particular. 
 
11- El sistema debe permitir la apropiación de los contenidos en las comunidades de 
práctica, agregándoles significado, valoración y contenido propio a las novedades 
publicadas. 
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12- El usuario debe poder compartir a los demás miembros de la comunidad aquelas 
novedades que considere de interés agregándoles un texto corto y de esta manera se 
podrá hacer circular el conocimiento (en forma de novedades) a los demás miembros 
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4. Características técnicas del desarrolo de 
la aplicación 
 
En este capítulo se describen las características técnicas de la aplicación que se 
desarroló, tecnologías, arquitectura, servidores y también cuestiones relacionadas con la 
programación de la misma. En primer lugar se describe como es el funcionamiento del 
servicio de microblog Status.net, el cual es consumido por la aplicación desarrolada en 
este trabajo de Tesis. En segundo lugar, se detala cómo es la arquitectura de esta solución 
y como se conectan los módulos que en ela intervienen. Por último se detalan todas las 
tecnologías y herramientas que se utilizaron en este trabajo. 
 
 
5.1. Características técnicas 
 
5.1.1. Servicio Status.net 
 
Status.Net es un servicio de microblog hecho completamente en PHP 7, es Open Source 
y debe correr en un ambiente Linux. Por otra parte, es muy sencilo de configurar, y utiliza 
MySql8 como motor de base de datos. Una vez configurado, se puede acceder a través de 




                             
7 es un lenguaje de programación de código del lado del servidor originalmente diseñado para el desarrolo 
web de contenido dinámico. 
8 Es un motor de base de datos relacional muy utilizado. Es Open source. 
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Imagen 5.1 - Servicio de microblog accedido desde un browser 
 
Las personas que ingresan a este sitio, pueden iniciar sesión si es que ya son usuarios 
del sistema o bien registrarse. Una vez que se hayan registrado podrán escribir mensajes en 
la Línea temporal Publica, así como también “seguir “ a otros usuarios, escribir mensajes 
en un grupo, etc. 
 
La imagen que sigue coresponde al formulario de registración para nuevos usuarios del 
servicio Status.Net. Una vez que el usuario se ha registrado exitosamente puede utilizar 
toda la funcionalidad de este servicio. 
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Imagen 5.2 - Formulario de registración 
 
A continuación se muestra la sección de Grupos, en donde ya hay un grupo creado, que 
es el grupo “CREA”, al cual los usuarios pueden seguir y publicar mensajes en el grupo.
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Imagen 5.3 - Grupos disponibles en el servidor Status.net 
 
El iniciar la sesión como usuario se accede a la pantala principal, que corresponde con 
la imagen que aparece a continuación. Alí se puede observar que en la parte superior hay 
un cuadro de dialogo, en donde se debe escribir el mensaje que se desea publicar. También 
se tiene acceso a través de la bara que se encuentra sobre el cuadro de dialogo del 
mensaje, a las opciones de 'Cuenta', para poder modificar los datos de la cuenta del usuario, 
'Personal' donde figuran los mensajes personales, 'Buscar' para poder buscar amigos, 
grupos o mensajes con cierto texto o etiqueta entre otras opciones. 
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5.1.2. Arquitectura de la solución 
 
La arquitectura de esta solución se detala en la imagen siguiente: 
 
Imagen 5.5 - Arquitectura de la solución 
 
A continuación se detala cada elemento de arquitectura del sistema: 
1- Servicio de Microblog (Status.net): es un servicio que se ejecuta en un ambiente 
Linux, sobre un servidor web Apache. Utiliza como motor de base de datos MySQL y 
es el encargado de Administrar el servicio de microblog. Este servidor también sirve 
los feeds de novedades a todos los miembros de la comunidad. 
 
2- Servicio de recomendación: es un servicio que se ejecuta en un ambiente Linux, sobre 
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un servidor web apache. Utiliza como motor de base de datos MySQL y es el 
encargado de administrar las recomendaciones de las novedades publicadas. 
Básicamente se van almacenando las valoraciones que realiza cada usuario a las 
novedades y una vez ejecutado este servicio se obtiene la lista de novedades 
recomendadas a un usuario determinado. 
 
3- Cliente Móvil: es una aplicación Android que se podría dividir en 3 módulos internos 
que serian: 
 
• Modulo Microblog: el cual permite gestionar el uso del servicio de Microblog 
desde el teléfono móvil conectándose directamente con el servidor de 
Microblog Status.net a través de servicios desarrollados en PHP que retornan 
objetos JSON como respuesta. Este modulo utiliza una BD SQL Lite para poder 
almacenar localmente toda la información que necesita el microblog para 
funcionar con normalidad (información de usuarios, configuraciones, mensajes 
reciente, etc.) y así evitar las costosas conexiones con el servidor Status.net 
 
• Modulo de RSS: el cual permite administrar las novedades que se le muestran 
al usuario. Se conecta al Servidor para obtener las novedades y las almacena en 
una base de datos SQLite9 local separada (distinta a la que usa el Microblog). 
Este modulo, permite listar novedades separadas por feed, visualizar las 
novedades por separado, gestionar la valoración de las novedades por el 
usuario, publicar novedades en el microblog y agregar una novedad como 
favorita. 
 
• Modulo de recomendación: el cual permite visualizar las novedades que 
recomienda el Servidor de recomendación para el usuario conectado al sistema. 
Recomendación de novedades por tres criterios: por ubicación, por gustos y 
perfil de usuario. 
                             
9 Motos de base de datos relacional liviana, utilizada mayormente en dispositivos móviles. 
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La siguiente función permite obtener todas las noticias recomendadas para un usuario 
determinado 
 
public static JSONObject getRecommendedNewsForUser(Context cContext,String idUser){ 
  JSONObject o = nul; 
  try { 
    URL mURL = new URL(serverURL + 
                         "file/pruebasconjson/slopeOneCode/test.php?userId="+idUser); 
 
    String lURL = mURL.toExternalForm(); 
    String host = mURL.getHost(); 
    HtpManager mHtpManager = new HtpManager(cContext,host); 
 
    o = mHtpManager.getJsonObject(lURL); 
   } catch (Exception e) { 
   e.printStackTrace(); 
   } 
  return o; 
} 
 
5.1.3. Materiales y métodos 
Las tecnologías utilizadas se detalan a continuación: 
 
• Del lado del cliente se utiliza Android, básicamente por su robustez y la gran 
comunidad de usuarios y desaroladores que tiene. Es una plataforma 
verdaderamente abierta y completa para dispositivos móviles. Por otro lado 
proporciona acceso a una amplia gama de bibliotecas y herramientas útiles que se 
pueden utilizar para crear aplicaciones ricas. Por ejemplo, permite a los 
desaroladores obtener la ubicación del dispositivo, y también a los dispositivos 
comunicarse entre sí permitiendo comunicación entre pares y con aplicaciones 
sociales, que es básicamente lo que se necesita para realizar este trabajo de tesis. 
(Véase en apéndice A). 
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El Editor y compilador que se utilizo durante el desarolo de este trabajo fue Eclipse 
(www.eclipse.org), en su versión 3.5. La versión de la Maquina Virtual de Java que se 
utilizó es la 6.0. También se empleo un conjunto de librerías y herramientas, 
incluyendo a un emulador de Android para poder ir probando la aplicación en todas 
las etapas del desarrolo. Estas librerías se conocen con el nombre de Android SDK 
(Software Development Kit) y se pueden descargar en (htp:/developer.android.com). 
Por otro lado la versión de OS de Android utilizada es la 2.1 . Si bien no es la última, 
es una versión muy estable y que la mayoría de los dispositivos móviles que utilizan 
Android la soportan.  
 
Se utilizo código ya existente para utilizar la funcionalidad de microblogging y poder 
acceder al Microblog Status.net. Este código se puede encontrar en 
(htp:/mustard.macno.org/) y es Open Source. 
 
• Del lado del Servidor el código está escrito en PHP para desarrolar los servicios de 
recomendación y microblog. Las respuestas a todos los pedidos del cliente son en 
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6. Características funcionales de la 
aplicación desarrolada 
 
En este capítulo se describen las características funcionales de la aplicación que se 
desarroló. En primer lugar se muestra el funcionamiento del Microblog y de qué manera 
se publican los mensajes. En segundo lugar se detalla cómo funciona el lector de 
novedades y como se pueden generan las recomendaciones de novedades a los distintos 
usuarios. Por último se describe el funcionamiento general de las demás partes de la 
aplicación, como el login, menú principal, el grupo AAcrea, el buscador y la creación de 




El cliente de Microblog es básicamente una modulo, desarolado sobre la plataforma 
Android y que se conecta directamente con el Servidor donde se ejecuta el servicio 
Status.net. 
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Imagen 6.1 - Pantala de línea de tiempo personal en el cliente Android 
 
Cada usuario se asocia con una imagen de perfil, que puede agregarse al momento de 
dar de alta un nuevo usuario o editando uno existente desde el servidor Status.net. 
 
En la imagen anterior, solo se muestran los últimos 4 mensajes debido a que el tamaño 
del la pantala del dispositivo móvil es bastante reducido, pero es posible visualizar 
mensajes anteriores recorriendo la lista hacia abajo. 
 
Los tres iconos que aparecen debajo de cada mensaje indican: 
Ubicación: se refiere a la ubicación del dispositivo móvil al momento en que se 
escribió el mensaje. Si el mensaje no indica su ubicación este icono aparece deshabilitado, 
de lo contrario aparece en color rojo, y al clickerlo se muestra la ubicación. 
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Archivo adjunto: indica la existencia de un archivo adjunto, en el caso de no haber 
ninguno aparece como deshabilitado, de lo contrario al hacer click sobre el ‘Clip’ se 
muestra el archivo adjunto. 
 
Conversaciones: muestra las distintas conversaciones sobre el mensaje. Los 
usuarios del microblog pueden contestar un mensaje, y de esta manera se genera una 
conversación. Con lo cual este icono figura con colores indicando que hay una 
conversación relacionada con este mensaje, de lo contrario aparece deshabilitado. El 
usuario también puede borar mensajes del microblog, pero solamente los que fueron 
escritos por él. Simplemente seleccionando el mensaje, se abrirá un dialogo ofreciendo la 
opción de borarlo. 
 
 Al seleccionar un mensaje, parecen las opciones de repetir el mensaje, contestar al 
emisor del mensaje o borrar, en caso de que sea un mensaje propio del usuario logueado. 
 
6.2. Lector de novedades 
El cliente de novedades es uno de los eslabones fundamentales de esta aplicación, 
debido a que a través del mismo se permite visualizar las novedades que publica AAcrea. 
Estas novedades se encuentran en formato RSS en su versión 2.0 y son agrupadas en feeds. 
Estos feeds se pueden agregar dentro de una carpeta del servidor status.net, y a través de un 
archivo de configuración se vinculan con el modulo de novedades de la aplicación móvil. 
 
A continuación se muestra mediante una imagen la pantala inicial del lector de 
novedades RSS. Se puede observar que en este caso el único feed disponible es el titulado 
como “Crea”, en el que se muestra la fecha de creación y la cantidad de novedades leídas 
del total. 
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Imagen 6.2 - Pantala del lector de novedades en el cliente Android 
 
Por otro lado, en la parte inferior de esta imagen hay cuatro tabs, que permiten actuar de 
forma de organizadores o filtros de novedades. 
 
El primero, “Agrupado”, permite visualizar las noticias separadas por feeds, en el caso 
que haya más de un feed agregado, estos figurarían como ítems de esta lista. 
 
El tab “Cercanas”, permite visualizar solo las novedades ubicadas cerca de la posición 
actual del dispositivo móvil. Las novedades levan consigo la ubicación geográfica a donde 
pertenecen, esta información es crucial para determinar junto con la ubicación en la que se 
encuentra el dispositivo móvil, si dicha novedad es de la zona o no. Dentro del servidor 
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Status.net, hay un archivo xml de configuración que permite determinar, entre otras cosas 
la distancia de radio máxima en Km, para determinar la cercanía o no de una novedad. 
 
Por otro lado, el tab “todos”, permite visualizar todas las novedades de todos los feeds 
en conjunto. Por último, el tab “favoritos”, solo muestra las novedades que se han marcado 
como favoritas. 
 
En la imagen que se muestra a continuación se despliega la lista de novedades 




Imagen 6.3 - Listado de novedades pertenecientes al feed 'Crea' 
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Para visualizar la novedad completa, solo basta con seleccionarla. Pueden contener 
imágenes y se las puede valorar, esto es seleccionando alguna de las estrelas que aparecen 
en la margen superior de la novedad (ver imagen 6.4). De esta manera se le puede asigna 
un valor de 0 a 5, donde 0 equivale a “sin valoración”, 1 a muy malo, hasta alcanzar el 
valor 5 que es excelente. A través de estas valoraciones se alimenta un sistema de 
recomendación del que se detalará más adelante. 
 
A un costado de la fecha de publicación de la novedad, aparece un botón con la imagen 
de una estrela que permite agregar la novedad a favoritos, y de esta manera se le da la 
posibilidad al usuario que marque aquelas noticias que quisiera volver a leer sin necesidad 
que la busque de entre todas las novedades. Debajo de las estrelas para valorar la novedad, 
figura la ubicación de la noticia. 
 
También es posible compartir una novedad en el microblog, esto es presionando sobre 
la imagen que se encuentra justo por encima de la ubicación de la novedad, que 
coresponde con una burbuja de dialogo celeste. De esta manera se abre una pantala de 
“nuevo mensaje”, con el link a la noticia. Esto permite interconectar el cliente de 
microblog con el de novedades RSS, ofreciendo a los usuarios una manera sencila de 
hacer circular las noticias en el microblog. 
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Imagen 6.4 - Se visualizan dos novedades con sus respectivas imágenes en el cliente Android 
 
Por último, los tres botones que se encuentran al final de la novedad son para poder ir 
recorriendo las distintas novedades de la lista en ambos sentidos, así como también ir al 
Link de la noticia. En este último caso se abre un navegador con dicho link.  
 
La valoración de novedades, tal como se menciona en el capitulo anterior, alimenta el 
modulo de recomendación de noticias. Esto permite que una noticia ‘bien valorada’ por los 
amigos de un usuario, posiblemente a este usuario le interese. Es por eso que todos los 
usuarios tienen la opción de visualizar las novedades que se les recomiendan. (ver imagen 
6.5) 
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Imagen 6.5 – Novedades recomendadas 
 
Por último, también se pueden visualizar novedades recomendadas por la ubicación del 
usuario. Si un usuario se encuentra cerca de la ubicación de una novedad y no la ha leído 
aun, el sistema se la recomienda. Para elo, se traza una circunferencia que rodea a la 
novedad y que tiene un radio de una distancia en kms. que es configurable por el 
Administrador del sistema. El sistema al contar con acceso al dispositivo GPS del móvil, 
puede chequear continuamente su posición y compararla con la de las novedades y de esta 
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6.3. Funcionamiento general de la aplicación 
Login – Menú principal – Grupo AAcrea – Buscador 
 
6.3.1. Login 
Al comenzar a utilizar la aplicación se solicita al usuario que ingrese su nombre de 
usuario, contraseña y dirección donde se encuentra el servidor status.net, Región y Grupo 




Imagen 6.6 - Pantala de Login en el cliente Android 
 
Una vez que se ingresaron los datos y la operación de Login se realizó con éxito, no es 
necesario volver a loguearse en las futuras veces que se ejecute la aplicación, ya que estos 
datos del usuario son almacenados en la BD local del dispositivo móvil. 
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Al iniciar sesión, se accede al microblog personal del usuario, en este caso el usuario: 
Agustín donde se mostrarán todos los mensajes que realizo Agustín o un amigo de él. En 
este caso, hay varios mensajes del usuario Agustín y uno de Alejandro que es amigo de 
Agustín (ver imagen 6.7). 
 
6.3.2. Menú principal 
El menú principal es el que permite navegar la aplicación y acceder a toda la 
funcionalidad que ésta brinda. Para visualizar el menú principal, se debe presionar el botón 
“menú” del dispositivo móvil y se despliega un menú en la parte inferior de la pantala, tal 




Imagen 6.7 - Pantala de menú principal en la aplicación Android 
 
A continuación se detala cada una de las opciones que aparecen en el menú principal de 
la aplicación: 
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 El icono “microblog crea” que aparece primero en este menú nos permite 
acceder al grupo “AACrea”. En este grupo, los usuarios pueden asociarse y acceder a toda 
la información que alí se publica, así como también escribir mensajes al grupo. Es un 
canal de comunicación al que todos los miembros de Crea pueden acceder. 
 
El icono “Noticias Crea”, permite acceder a un lector de novedades RSS 
con las novedades publicadas por la organización AACrea. De esta manera, se pueden leer 
novedades, valorarlas, comentarlas y publicarlas como un mensaje del microblog. 
 
El icono “Nuevo Aviso”, permite crear un nuevo mensaje en el 
microblog personal. Este mensaje podrá tener como máximo 140 caracteres, y si el usuario 
lo desea, también la ubicación correcta del dispositivo móvil al momento de la publicación. 
 
 La opción “Cambiar cuenta”, permite cambiar la cuenta del usuario actual, 
para poder acceder al sistema con otra cuenta, si se deseara. De esta manera, al presionar 
esta opción del menú principal, toda la información asociada al usuario que se está 
deslogueando se borara automáticamente de la base de datos local del dispositivo móvil. 
Con lo cual si otro usuario quisiera ingresar al sistema será re direccionado a la pantala de 
Login. 
 
La opción “Buscar”, permite hacer búsquedas en el microblog de distintos 
tipos como: usuarios, grupos, etiquetas o mensajes. 
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 La opción “More” despliega dos opciones restantes. El dispositivo móvil 
cuenta con una pantala o Display muy reducido, así que solo pueden aparecer hasta 6 
opciones en el menú principal. Al presionar la opción More, aparece la opción de “Salir”, 
que permite abandonar la aplicación si hacer logout, con lo cual al volver a ejecutar la 
aplicación más tarde no es necesario ingresar el usuario y contraseña nuevamente. Por otro 
lado, la opción del menú “Preferencias”, permite configurar la aplicación de microblog 
como mas se desee, indicando cuantos mensajes se muestran en la línea temporal, cada 
cuanto tiempo se debe verificar si hay nuevos mensajes, opción de distintos sonidos para 
cuando se reciben mensajes así como la opción de vibrador entre otras. 
 
6.3.3. Grupo AAcrea 
La aplicación tiene acceso a un Grupo común, que se lama “Grupo AAcrea”, en el cual 
los usuarios asociados al mismo pueden tener acceso a la información que alí se publica, 
así como también enviar nuevos mensajes al grupo. 
 
Para enviar un mensaje al grupo o bien hay que ir a la opción del menú principal 
“Microblog Crea” o escribir un nuevo mensaje anteponiendo !AAcrea para indicar que es 
un mensaje de grupo. 
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Imagen 6.8 - Pantala de línea de tiempo de grupo Acrea en el cliente Android 
 
6.3.4. Buscador 
La aplicación ofrece funcionalidad de búsqueda tanto de mensajes en el microblog, 
como usuarios, tags y grupos. Realmente es muy simple y se resume en la imagen que se 
muestra a continuación. 
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Imagen 6.9 - Pantala de buscador de usuarios, grupos, etiquetas y avisos en el cliente Android 
 
6.3.5. Nuevo mensaje 
Para crear un nuevo mensaje solo hay que seleccionar la opción del menú “nuevo 
mensaje” y aparece una pantala como la que se muestra a continuación. Los mensajes no 
pueden contener más de 140 caracteres. A su vez se pueden agregar tags a los mensajes 
anteponiendo el carácter “#” a la etiqueta. 
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7. La aplicación en uso 
 




Para mostrar los distintos usos que puede tener la aplicación se plantean dos grandes 
procesos: i) creación y difusión de novedades y i) conversación entre los miembros. Cada 
uno de estos tiene distintos escenarios, como se verá a continuación. 
  
7.1. Proceso 1: Definición de canales de Novedades (Feeds) 
y difusión de novedades 
 
Este proceso consiste en la creación de canales de Novedades (feeds) y su difusión por 
toda la comunidad AACREA o sub-comunidades (grupos CREA). El mismo tiene una 
etapa inicial dedicada a la creación de estos feed y luego distintos escenarios que 
representan las distintas formas en como la aplicación permite su difusión (Cuadro N°) 
 
Etapa1 -Definición de canales de novedades (feeds). 
• Definición del canal AACREA global (todas las 
novedades). 
• Definición de canales selectivos, específicos a 
grupos, regiones o temas. 
Escenario 1- Difusión de novedades para todos los miembros de 
la comunidad AAcrea. 
Escenario 2- Difusión de novedades para grupos o regiones. 
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Escenario 3- Difusión de novedades por localización. 
Escenario 4- Difusión de novedades por valoración. 
Escenario 5 - Difusión de novedades por perfil de los usuarios. 
Cuadro N°1 - Proceso 1: "Creación y difusión de novedades". 
 
7.1.1. Etapa 1 – Definición de canales de novedades 
 
Los canales o feeds son archivos en formato XML que agrupan novedades de un sitio, 
se utilizan comúnmente para compartir contenido en la Web y difundir 
información actualizada frecuentemente a usuarios que se han suscrito a los mismos. Estos 
Feeds tienen un Titulo, resumen, palabras clave y una url. 
 
Un usuario podría suscribirse a varios feeds de distintos sitios de noticias que sean de su 
interés, para así recibir novedades publicadas en los mismos. Y a través de alguna 
aplicación, como por ejemplo Google Reader o cualquier otro lector de noticias, poder 
visualizar todas las novedades de estos feeds. 
 
Por ejemplo, en el portal de noticias de infocampo (www.infocampo.com.ar), podemos 
suscribirnos a los distintos feeds RSS. (Ver imagen 7.1) 
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Imagen 7.1 - Canales RSS de Infocampo 
 
 
El Administrador de AAcrea se encarga de crear canales o feeds de novedades para las 
distintas sub-comunidades CREA. 
 
Tenemos dos casos: 
- Canal (AAcrea –Todas las Novedades), en donde se juntan TODOS los RSS de 
cualquiera de los portales AAcrea junto con otros portales de interés para la 
organización (por ejemplo www.infocampo.com.ar). Esta operación se realiza de 
manera automática a través de alguna aplicación (como ChimpFeedr, por ejemplo), que 
permite unificar un conjunto de Archivos RSS en uno solo. En la imagen que aparece a 
continuación, se muestra como “compilador de Feeds” 
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- Canales con novedades seleccionadas, en donde partiendo del feed con “Todas las 
novedades”, se arman distintos canales con novedades que comparten una temática 
particular o están destinados a grupos o regiones específicas. 
 
 
Para generar estos canales, el Administrador de AAcrea dispone de varias personas que 
se encargan de filtrar el canal de Todas las novedades y así armar los distintos canales de 
novedades seleccionadas. Esta tarea también se podría realizar automáticamente filtrando 
el canal de Todas las novedades por distintos aspectos de interés, pero esto está fuera del 
foco de este trabajo de Tesis. 
 
Estos canales, pueden o bien contener novedades que le puedan interesar a un grupo 
CREA particular, a una región particular. O pueden tener novedades relacionadas con 
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alguna temática especifica, como por ejemplo, ganado, trigo, soja, maíz, etc.
 
Imagen 7.2 - Proceso de generación de feeds 
 
Publicación de novedades en los canales 
Como bien se mencionó anteriormente, se genera un canal Global de novedades que 
contiene todas las novedades de cada Canal de interés para AAcrea. El Administrador de 
AAcrea utiliza una aplicación lamada “ChimpFeedr” (htp:/www.chimpfeedr.com/) que 
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se accede de manera Online, es gratuita y permite suscribirse a los distintos canales de 




Imagen 7.3 - Proceso de compilación de feeds. 
 
Una vez generado este Feed general, con una dirección url (por ejemplo 
htp:/mix.chimpfeedr.com/54ab8-FeedGlobal-AAcrea), las personas encargadas de 
generar los feeds con novedades seleccionadas pueden suscribirse a este Feed Global y 









Feeds de “Infocampo” y 
“La nación” que se van a 
compilar y así formar el 
Feed Global de 
novedades 
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Para mostrar el funcionamiento de la aplicación se crearon tres feeds: “AAcrea 
General”, “Hacienda” y “AAcrea Global”. 
 
El Feed AAcrea Global y AAcrea General son conjuntos de novedades a las que se 
suscriben todos los grupos CREA, con la diferencia que el primero contiene ‘todas’ las 
novedades, mientras que el segundo solo las novedades de carácter institucional. Por otro 
lado, el feed “Hacienda” contiene novedades específicas de una temática particular. 
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Imagen 7.6 - Feed AAcrea General en la aplicación 
 
 
Tal como se menciona anteriormente, un feed puede ser suscripto por todos los 
miembros de cada grupo CREA o por algunos grupos o regiones en particular. El feed 
"AAcrea general", es un claro ejemplo de un feed de novedades al cual se suscriben todos. 
A continuación se muestra un ejemplo de un Feed al que se suscriben sólo algunos grupos 
CREA, al que lamaremos "feed Hacienda". Este conjunto de novedades están referidas 
principalmente a la actividad ganadera (Ver imagen 7.5). 
 
Feed AAcrea General Novedades del Feed AAcrea General 
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Imagen 7.5 - Feed Hacienda 
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El Feed Hacienda se puede visualizar en la aplicación de manera similar al Feed AAcrea 
General que aparece en la Imagen 7.5. 
 
7.1.2. Proceso 1 - Escenario 1: Difusión de novedades para todos los 
miembros de la comunidad AAcrea 
 
En este escenario se muestra cómo funciona la suscripción a los canales de novedades 
por parte de todos los miembros de los distintos grupos Crea. Tal como se describe 
anteriormente, el Feed AAcrea General tiene como principal propiedad que es suscripto 
por todos los grupos CREA sin distinción. La suscripción es automática, esto quiere decir 
que cualquier miembro de un grupo Crea que instale esta aplicación en su teléfono móvil 
quedará automáticamente suscripto a este Feed de novedades (Ver Imagen 7.7) 
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Imagen 7.7 - Difusión de novedades a todos los grupos 
 
7.1.3. Proceso 1 - Escenario 2: Difusión de novedades por grupos o 
regiones 
 
En este escenario se muestra cómo es posible la personalización de novedades por 
grupos o regiones. El feed Hacienda es suscripto solo por unos pocos grupos, dos de elos 
(Grupo General Vilegas y Grupo Lincoln) pertenecen a la región Oeste y un tercero 
(Grupo 25 de Mayo) que es de la región Sudoeste. 
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Imagen 7.8 - Difusión de novedades por grupos 
 
 
Al momento de procesar los feeds, la aplicación evalúa si cada uno de los feeds 
disponibles es apto para que se lo suscriba el usuario que está utilizando esta aplicación, 
dependiendo del grupo o región al que pertenece el usuario en cuestión. Esto es posible 
debido a que cada usuario al ingresar al sistema indica el nombre y región del grupo CREA 
al que pertenece (Ver Imagen 7.9). Entonces, dado que cada Feed tiene asociados los 
grupos que lo pueden suscribir (ver imagen 7.10), el sistema antes de suscribir el Feed al 
usuario, hace las validaciones adecuadas. 
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Imagen 7.9 – Login de la aplicación 
 
A continuación se muestra como es el archivo de configuración Feed.xml en donde se 
configura entre otras cosas los grupos y regiones que pueden suscribirse a cada Feed. En 
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Configuración de la suscripción automática al Feed “Hacienda” 
 
Imagen 7.10 – Configuración del Feed “Hacienda” 
 
 
7.1.4. Proceso 1 - Escenario 3: Difusión de novedades por localización 
 
En este escenario se muestra como el sistema difunde novedades dependiendo de la 
localización geográfica de los usuarios (Ver imagen 7.11). Los miembros del grupo 
Lincoln se suscriben al Feed Hacienda. Utilizando la tecnología GPS que brindan los 
dispositivos Android, es posible determinar la posición geográfica del móvil en un 
momento determinado. Dado que las novedades pueden almacenar su ubicación geografía 
(Ver imagen 7.13), es posible determinar si el usuario esta cerca o no de la misma. En el 
caso que se encuentre cerca, la aplicación le va a recomendar al usuario esa novedad. 
 
Tal como se puede apreciar en la imagen 7.11, varios miembros están suscriptos al feed 
de novedades "Hacienda" y utilizan la aplicación desde sus dispositivos móviles. Como las 
novedades pueden contener una posición geografía de donde radica la noticia, es posible 
que en un momento determinado, un usuario se encuentre "Cerca" de una noticia 
determinada. La aplicación detecta esto y automáticamente le recomienda la novedad. Esto 
es lo que sucede con Pedro Bueno, que se encuentra temporalmente en Junín y se le 
recomiendan novedades cercanas a su posición, como es el caso de la titulada "Cría vacuna 
con manejo sustentable y eficiente". 
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Imagen 7.11 – Recomendación de novedades por localización 
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A continuación se muestra como le son recomendadas las novedades al usuario Pedro 
Bueno, quien pertenece al grupo CREA Lincoln, pero se encuentra temporalmente en 
Junín, Bs. As. 
 
 
Imagen 7.12 – Novedades recomendadas a Pedro Bueno en Junín, Bs. As. 
 
 
La imagen 7.13 muestra el fragmento de Xml que representa a la novedad titulada: “cría 
vacuna, con manejo sustentable y eficiente”. Tal como se puede apreciar, esta novedad 
contiene la posición geográfica de donde pertenece, en este caso Junín, provincia de 
Buenos Aires. De esta manera y aplicando un algoritmo que calcula la distancia en 
kilómetros entre dos posiciones geográficas, se puede determinar la distancia que existe 
entre la posición de la novedad y la posición real del dispositivo móvil del usuario. 
 
Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 





Imagen 7.13 – Fragmento Xml que representa a la novedad titulada:” Cría vacuna, con manejo 
sustentable y eficiente” 
 
 
7.1.5. Proceso 1 - Escenario 4: Difusión de novedades por gustos o 
valoraciones 
 
En este escenario se muestra como el sistema difunde novedades dependiendo de las 
valoraciones de otros usuarios. Es importante explicar, que las novedades pueden valorarse 
dependiendo de cuanto le guste al usuario. Las valoraciones comprenden un rango entre 
1(muy malo) y 5(excelente). 
 
Los miembros del grupo CREA Lincoln se suscriben al Feed “hacienda”. Los usuarios 
lo leen y valoran las novedades según sus gustos. 
 
Marcos Castro, valora a la novedad titulada como: “el precio real de la hacienda sigue 
cayendo” con 5 estrelas (Ver imagen 7.14), a la novedad “Cría vacuna con manejo 
sustentable y eficiente” con 4 estrelas y la novedad “Crece el stock de ganado porque 
aloja…” con 5 estrelas (Ver imagen 7.15). 
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Imagen 7.14 - Valoración de novedad "El precio de la hacienda sigue cayendo" 
 
Por otra parte Brian Swmager valora la novedad titulada como: "Los ganaderos 
necesitan un 2013 con .." con 4 estrelas y "Cría vacuna con manejo sustentable y 
eficiente" también con 4 estrelas. 
 
Por último Pedro Bueno también valora "Cría vacuna con manejo sustentable y 
eficiente" con 4 estrelas y la novedad “Crece el stock de ganado porque aloja…” con 5 
estrelas. 
 
En base a estas valoraciones el sistema genera recomendaciones, para cada uno de los 
usuarios. A Marcos Castro se le van a recomendar novedades que no haya leído y que sus 
amigos hayan valorado con buen puntaje. Lo mismo sucede con Pedro Bueno y Brian 
Swmager . 
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Imagen 7.15 – Recomendación de novedades por gustos o valoraciones 
 
A Brian Swmager se le hacen dos recomendaciones (ver imagen 7.16) que coresponden 
a la novedades H1 y H4 (en imagen 7.15). Estas dos novedades fueron muy bien valoradas 
por los otros dos usuarios, Marcos Castro (H1 con 4 estrelas y H4 con 5 estrelas) y Pedro 
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Bueno (H4 con 5 estrelas). Dado que estos dos usuarios valoraron muy bien estas 




Imagen 7.16 – Novedades recomendadas a 
Brian Swmager Imagen 7.17 – Novedades recomendadas a Marcos Castro 
 
  
Lo mismo sucede para los usuarios Marcos Castro y Pedro Bueno, a elos también se les 
recomiendan novedades. 
 
A Marcos Castro sólo se le recomienda H5, titulada como "Los ganaderos necesitaran 
un 2013 con la mente Fría". Esta novedad fue muy bien valorada por Brian Swmager (4 
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estrelas), y dado que el usuario Marcos Castro no la había leído aun, esta le es 
recomendada (Ver Imagen7.17). 
 
Por último, a Pedro Bueno se le recomiendan dos novedades tituladas como "El Precio 
real de la hacienda sigue cayendo" y "Los ganaderos necesitarán un 2013 con la mente 
fría". La primera fue muy bien valorada por Marcos Castro, mientras que la segunda fue 
valorada por Brian Swmager. Dado que este usuario no había leído ninguna de estas dos 
novedades, le son recomendadas. 
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7.1.6. Proceso 1 - Escenario 5: Difusión de novedades por perfil de los 
usuarios 
 
En este escenario se muestra como le son recomendadas novedades a los usuarios 
dependiendo de sus perfiles. El perfil de un usuario se va formando a medida que este 
utiliza la aplicación, de manera que cada vez que el usuario publica un mensaje en el 
microblog, el sistema captura los tag contenidos en el mensaje y los almacena como parte 
del perfil de usuario que lo público. 
 
Por otro lado, las distintas novedades pueden tener asociada una nube de tags o 
etiquetas. De esta manera, el sistema genera recomendaciones a los distintos usuarios, de 
novedades que contengan tags asociados con su perfil. En la imagen 7.19 se muestra una 
novedad que contiene dos tags (“hacienda” y “ganado”). 
 
 
Imagen 7.19 – Etiquetas o tags en una novedad 
 
A continuación se muestra, como se recomiendan novedades dependiendo del perfil de 
los usuarios. Se ve claramente que al miembro Marcos Castro, que dentro de su perfil 
aparece el tag “#ganado”, se le recomienda la novedad titulada “Cría vacuna con manejo 
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sustentable y eficiente” dado que dentro de su nube de tags contiene el tag antes 
mencionado (ver imagen 7.20). 
 
Imagen 6.20 – Recomendación de novedades por perfil del usuario 
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7.2. Proceso 2: Conversación entre los miembros 
 
Este proceso consiste en la posibilidad de que los miembros de los grupos puedan 
conversar entre elos. Todos los mensajes que un miembro publica en su línea temporal le 
aparecerán a los otros miembros en sus respectivas líneas temporales. Igual que con la 
creación de canales y difusión de novedades, este proceso tiene una etapa inicial que 
consiste en la creación de la conversación y luego escenarios que representan las distintas 
formas en como la aplicación permite que los miembros conversen (Cuadro N°2). 
 
Etapa inicial- Iniciación de una conversación. 
Escenario 2 - Conversación de 1 a muchos 
Escenario 3 - Conversación al grupo AAcrea 
Escenario 4 - Agregar una noticia a la conversación. 
Cuadro N°2 - Proceso 2: "Conversación entre los miembros” 
 
7.2.1. Etapa inicial: Iniciación de una conversación 
 
Las conversaciones se inician escribiendo un texto (a través del widget o microblog) la 
cual se publican en la línea temporal. 
 
A continuación se muestra la línea temporal del usuario Marcos Castro. Solo tiene un 
mensaje con un saludo inicial al grupo. 
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Imagen 7.21 – Línea temporal de Marcos Castro 
 
Marcos Castro envía un mensaje público (ver imagen 7.22) comunicando sobre la 
nueva reunión del grupo CREA Lincoln. Este mensaje se pública en su línea temporal y en 
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Imagen 7.22 – Nuevo mensaje de Marcos Castro 
 
Los mensajes en la línea temporal, pueden repetirse, contestarse o borarse (siempre y 
cuando se trate de un mensaje creado por el usuario que lo quiere borrar). 
 
A continuación se muestra como Brian Swmager le contesta el mensaje a Marcos 
Castro, confirmando su asistencia a la reunión del grupo CREA Lincoln el próximo martes 
(Ver Imagen 7.23). 
Nuevo Mensaje de Marcos Castro Mensaje publicado en la línea 
temporal de Marcos Castro 
Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 





Imagen 7.23 – Mensaje de respuesta a Marcos Castro 
 
Luego de la respuesta enviada a Marcos Castro, en la línea temporal de Brian Swmager 
figura la conversación existente que se puede ver con un ícono con conjunto de globos de 
colores pequeños (Ver Imagen 7.24). Al presionarlo, se muestra la conversación existente 
tal como se muestra a continuación. 
Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 





Imagen 7.24 – Conversación entre Marcos Castro y Brian Swmager 
 
 
Por último un mensaje se puede repetir o re publicar (lo que generalmente lamamos 
"retweet" en el contexto de Tweeter). A continuación Brian Swmager repite uno de sus 
mensajes nuevamente (ver imagen 7.25). Esta operación publica nuevamente el mensaje en 
la línea temporal. 
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Imagen 7.25 –Brian Swmager repite su mensaje 
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Imagen 7.26 – Línea temporal de Brian luego de repetir el mensaje 
 
7.2.2. Proceso 2 - Escenario 1: Conversación de uno a muchos 
 
Partiendo del escenario anterior en el que Marcos Castro crea un nuevo mensaje y lo 
publica. Este mensaje lega a todos sus amigos, en este caso a Pedro Bueno y Brian 
Swmager. 
 
En la imagen que se muestra a continuación aparece el mensaje que publica Marcos 




Imagen 7.27 – Nuevo mensaje de Marcos Castro aparece en la línea temporal de sus amigos 
 
 
Línea temporal de Pedro Bueno Línea temporal de Brian Swmager 
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Por otro lado es importante remarcar que un usuario puede enviar mensajes de 
Microblog a otro usuario anteponiendo el carácter "@" al nombre del remitente. Este 
mensaje no es privado, sino que podrá ser leído también por los seguidores o amigos del 
remitente. 
 
También es posible la comunicación entre miembros de distintos grupos CREA. Para 
elo es necesario que los miembros sean "amigos" o hayan establecido una relación en el 
microblog. Esto se ve con mayor detale en la Imagen 7.28, donde aparecen dos grupos, el 
Grupo CREA "Lincoln" y el grupo CREA "General Vilegas". Ambos grupos tienen 
miembros con relaciones de amistad entre sí, es decir, unos con otros dentro del mismo 
grupo. Pero a su vez Ignacio Joakin, que pertenece al Grupo "General Vilegas" tiene 
relación con Marcos Castro y Pedro Bueno, ambos pertenecientes al grupo CREA 
"Lincoln". 
 
Imagen 6.28 – Relación entre miembros de distintos grupos CREA 
 
Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 




7.2.3. Proceso 2 - Escenario 2: Conversación con el grupo AAcrea 
 
En este escenario se muestra como es la comunicación de los miembros de distintos 
grupos CREA con el grupo general AAcrea. Este grupo, es un canal compartido de 
conversación al que los usuarios deben unirse para poder dialogar entre sí. Cualquier 
miembro de cualquier grupo puede escribir publicaciones en este grupo (Ver Imagen 7.29). 
 
Imagen 7.29 – Relación entre miembros de distintos grupos CREA con el grupo compartido AAcrea 
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Imagen 7.30– Mensajes al grupo AAcrea de Marcos Castro (grupo Lincoln) y Esteban Canero (Grupo 
General Vilegas) 
 
Dado que la información que se publica pertenece a diversos grupos y a conversaciones 
de diferentes temáticas. Los mensajes pueden ser taggeados, de manera de poder establecer 
algún orden o clasificación en la información que se publica. Por otro lado esto permite 
realizar búsquedas rápidamente. 
 
Para poder agregar un tag a un mensaje, solo basta con poner el carácter "#" antes del 
tag. En la imagen 7.31, se muestra claramente como Esteban Canero publica un mensaje en 
el grupo AAcrea con los tags #fiesta_del_ternero y #ganado. 
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7.2.4. Proceso 2 - Escenario 3: Agregar una novedad a la conversación 
 
En este escenario se muestra como los usuarios pueden agregar novedades que han 
leído a la conversación, y de esta manera es posible hacer circular estas novedades entre 
los miembros de los grupos CREA. El usuario Ignacio Joakin, perteneciente al grupo 
CREA de “General Vilegas”, considero una de las novedades que estaba leyendo 
interesante y la comparte con sus colegas en su línea Temporal de microblog (ver Imagen 
7.32). 
 




Imagen 7.32 – Publicación del link a una noticia en la línea temporal de Ignacio Joakin 
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A continuación se muestra como queda finalmente la línea Temporal de Ignacio Joakin, 
luego de publicar el link a la noticia "El precio real de la hacienda sigue cayendo" en el 
Microblog. 
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El principal objetivo de esta tesis fue diseñar una aplicación, basada en tecnologías 
web y que funcione en dispositivos móviles, que permita que las noticias de interés de la 
comunidad AACREA sean dirigidas directamente a sus miembros respetando intereses y 
gustos específicos de información y atendiendo las particularidades locales de cada uno de 
los grupos CREA. 
 
Para lograr esto se configuró y utilizo un servicio de microblogging denominado 
Statusnet que se puede acceder desde dispositivos móviles permitiendo así la comunicación 
y participación de los usuarios en la producción de conocimientos y circulación de 
contenidos. 
 
A su vez se modificó una aplicación Móvil de microblogging ya existente que utiliza 
el servicio de Statusnet antes mencionado. A esta aplicación se le agrego funcionalidad 
necesaria  para la leer y compartir (hacer circular) novedades entre los miembros de la 
comunidad de práctica, así como también funcionalidad para la utilización de etiquetas que 
dan mayor significado a los contenidos. 
 
Por otro lado se implemento la funcionalidad necesaria para distribuir canales de 
novedades (feeds RSS) entre distintas comunidades de práctica. También se desarrolaron 
mecanismos de valoración colaborativa para recomendación de novedades a los distintos 
usuarios, según sus gustos, y localización. 
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En conclusión, a partir de lo mostrado se puede afirmar que la aplicación desarolada 
cumple con el objetivo propuesto de sostener la participación y codificación de los 
conocimientos de los distintos miembros de una comunidad de práctica, así como también 
facilitar la circulación de estos conocimientos y la comunicación entre los miembros. El 
hecho de ser una aplicación móvil admite que se pueda utilizar desde cualquier lugar 
geográfico a través de un teléfono móvil contribuyendo así a romper esa barera que tenían 
los miembros de AAcrea al momento de compartir sus experiencias y conocimientos, que 
implicaba realizar reuniones periódicas. 
 
Por último, el hecho de filtrar los distintos contenidos dependiendo de los gustos de 
los miembros de la comunidad permite ahorar mucho tiempo, ya que las novedades que se 
les recomiendan muy posiblemente sean de su interés; por diversas razones: o bien porque 
las novedades contienen tags que el usuario utilizo en alguna de sus publicaciones o porque 
la novedad fue muy bien valorada por sus seguidores en la red social, lo que indica que 
posiblemente esa novedad le pueda legar a interesar al usuario en cuestión. 
 
8.2. Limitaciones y Trabajos futuros 
 
Como posibles trabajos futuros hay una serie de elementos que se podrían agregar: 
 
1. Agregar mayor codificación: esto se refiere a que las novedades se puedan 
crear por los distintos usuarios dentro de la aplicación móvil. 
 
2. Mejorar la recomendación de novedades por gustos: la aplicación va 
generando un perfil de usuario, dependiendo de los "tags" o "etiquetas" que 
éste va utilizando a medida que realiza publicaciones en el microblog. El 
sistema almacena la cantidad de veces que un usuario utiliza cada "tag", pero 
no hace nada al respecto. Una buena forma de mejorar la funcionalidad de 
recomendación de novedades por gustos puede ser definiendo un patrón que 
indique cuanto le podría gustar una novedad a un usuario, dependiendo de los 
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tag que tiene dicha novedad y de la cantidad de veces que esos mismos tags 
fueron utilizados en publicaciones del usuario. 
 
3. Mejorar la creación de los canales de novedades: la forma en que se crean 
los canales de novedades por parte del administrador del sistema es bastante 
manual, si bien existen aplicaciones que permiten combinar ciertos feeds de 
novedades dentro de un nuevo feed, esta tarea podría automatizarse y 
perfeccionarse aun mas. Por ejemplo desarolando algún algoritmo que, 
partiendo de un conjunto de feeds, los filtre bajo algún criterio y genere un 
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Apéndice A: Sistemas de recomendación 
 
En los últimos años, la Web ha experimentado un crecimiento enorme y su uso está cada 
vez más extendido. Es por eso que a veces resulta verdaderamente difícil gestionar la 
excesiva cantidad de información a la que diariamente las personas se enfrentan. Este 
problema se agrava cuando se realiza una búsqueda de información a través de Internet. 
Los sistemas de recomendación surgen como una poderosa solución a estos problemas de 
acceso y búsqueda sobre grandes volúmenes de datos. 
 
Los sistemas de recomendaciones se han ido consolidando como potentes heramientas 
para ayudar a reducir la sobrecarga de información que se produce en los procesos de 
búsqueda. Ayudan a filtrar los ítems de información recuperados, usando distintas técnicas 
para identificar aquelos ítems que mejor satisfacen las preferencias o necesidades de los 
usuarios. Las recomendaciones se generan a partir de las opiniones proporcionadas por 





En [31] se define a los sistemas de recomendación como herramientas de software y 
técnicas que ofrecen sugerencias para artículos que pueden ser de mucha utilidad para un 
usuario. 
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Las sugerencias se refieren a distintos procesos de toma de decisiones, como qué artículos 
comprar, qué música escuchar, o que noticias le pueden legar a gustar a un usuario. 
 
Cuando se menciona la palabra "Artículo" se refiere básicamente a lo que el 
sistema recomienda a los usuarios. Un sistema de recomendación normalmente se centra 
en un tipo específico de artículo (por ejemplo, discos musicales o noticias) y, en 
consecuencia su diseño, interfaz gráfica de usuario, y la técnica principal de 
recomendación que utiliza para generar las recomendaciones, están personalizados 
para ofrecer sugerencias útiles y eficaces para ese tipo específico de artículo. 
 
Los sistemas de recomendación aparecieron de una observación muy simple: las personas 
muy frecuentemente  se basan en recomendaciones o sugerencias de personas de su 
entorno, familiares, amigos, etc., para poder formular sus propias decisiones. Por ejemplo, 
es común confiar en la opinión de un amigo con respecto a una película, al momento de 
tener que seleccionar una para ver. A grandes rasgos y de manera introductoria se podría 
decir que al tratar de imitar el comportamiento antes descripto y aprovechando las 
opiniones o valoraciones de una comunidad de usuarios sobre artículos para poder 
determinar si recomendárselo a un usuario o no, se estaría hablando de un Sistema de 
recomendación. 
 
Existen distintos tipos de sistemas de recomendación, en este apéndice se nombraran todos 
elos, pero se pondrá mayor atención sobre los sistemas de recomendación de “Filtrado 
colaborativo”, en el cual se basa este trabajo de tesis. 
 
 
Técnicas de recomendaciones 
 
Para levar a cabo su función principal, la identificación de los elementos útiles para el 
usuario, un sistema de recomendación debe tener la capacidad de predecir que un 
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artículo es digno de recomendación [32]. Existen distintas técnicas de recomendación. 
Algunas de las cuales se detalaran a continuación: 
 
Basado en el contenido: El sistema aprende a recomendar los artículos que son similares a 
los que le gustaban al usuario en el pasado. La similitud de los artículos se calcula 
basándose en características asociadas con los elementos de comparación. Por ejemplo, 
si un usuario clasifica de manera positiva a una película que pertenece al género comedia, 
el sistema puede aprender a recomendar otras películas de ese género. 
 
Este tipo de Sistema de recomendación, se basa en analizar un conjunto de documentos y/o 
descripciones de los elementos previamente evaluados por un usuario y construir un 
modelo o perfil que refleje los intereses de dicho usuario. El perfil es una representación 
estructurada de intereses o gustos de un usuario. 
 
El proceso de recomendación consiste básicamente en determinar la relación existente 
entre el perfil de un usuario y un objeto de contenido. En el caso que exista tal relación, el 
objeto de contenido se le será recomendado. 
 
Filtrado colaborativo: El Filtrado colaborativo es considerado como la técnica más 
popular y ampliamente implementada en sistemas de recomendación. Esta técnica de 
recomendación permite recomendar elementos o ítems que le han gustado a otros usuarios 
con gustos similares y de esta manera, se calcula la similitud entre usuarios. 
 
Para cada usuario se crea un conjunto de "vecinos cercanos", usuarios cuyas evaluaciones 
anteriores tienen grandes semejanzas a las del usuario en cuestión. Los resultados para los 
elementos no calificados se predicen en base a la combinación de puntos (o valuaciones) 
realizadas por estos vecinos cercanos. 
 
Esta técnica presenta su debilidad cuando lega un nuevo usuario al sistema, ya que no es 
posible hacerle recomendaciones hasta que su perfil sea lo suficientemente completo para 
encontrarle a su grupo de vecinos cercanos. Además si los gustos del usuario son poco 
Construcción de una Aplicación basada en tecnologías web y dispositivos móviles para la gestión del 




comunes, encontrarle un conjunto de vecinos cercanos puede ser una tarea difícil de levar 
a cabo. Esto hace notar que las recomendaciones dependen directamente del número y 
variedad de usuarios en el sistema. 
 
Demográfico: Este tipo de sistema recomienda elementos basándose en las características 
demográficas del perfil del usuario. Se supone que diferentes recomendaciones deberían 
generarse para diferentes nichos demográficos. Muchos sitios web adoptan 
soluciones simples y eficaces de personalización sobre la base de datos demográficos. Por 
ejemplo, muchas veces a los usuarios se los envía a determinados sitios Web en función de 
su idioma o país. O puede suceder que algún tipo de sugerencia se podría personalizar de 
acuerdo a la edad del usuario. Aunque estos enfoques fueron bastante populares 
en la literatura de marketing, ha habido relativamente poca investigación sobre sistemas de 
recomendaciones demográficos, por lo que no prosperaron. 
 
Basada en el conocimiento: este tipo de sistemas realizan recomendaciones partiendo del 
conocimiento que da el usuario sobre sus necesidades, y del conocimiento de los productos 
a recomendar, buscando los que mejor se adapten a las necesidades de los usuarios. 
 
Aunque los sistemas de recomendación más utilizados y más conocidos son los 
colaborativos (los cuales ya mencionamos) y los basados en contenido, no en todas las 
situaciones son los más adecuados. Por ejemplo, los sistemas de recomendación 
colaborativos necesitan partir de una base de datos de valoraciones de los usuarios sobre 
productos ofertados para poder realizar recomendaciones precisas y acertadas a cualquiera 
de estos usuarios. Los basados en contenido buscan nuevos productos a recomendar 
basándose en los valorados por el usuario en el pasado. Por tanto, estos sistemas requieren 
que el usuario haya valorado un mínimo número de productos para realizar las 
recomendaciones adecuadas a su proceso de búsqueda de nuevos productos. 
 
En el mundo real se pueden encontrar situaciones en las que los modelos anteriores no son 
aplicables. Para este tipo de situaciones podrían adecuarse los sistemas de recomendación 
híbridos y los basados en conocimiento. Estos últimos utilizan el conocimiento que 
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proporciona el usuario sobre sus necesidades y el conocimiento que tiene el sistema sobre 
los productos para desde un enfoque basado en conocimiento, realizar recomendaciones de 
los productos que mejor cubren las necesidades de los usuarios. 
 
Basados en comunidades: este tipo de sistema recomienda elementos basándose en las 
preferencias de los amigos de los usuarios. Esta técnica sigue el epigrama "Dime quiénes 
son tus amigos, y te diré quién eres". La evidencia sugiere que las personas tienden a 
confiar más en las recomendaciones de sus amigos que en las recomendaciones de 
personas que no conocen. Esta observación, combinada con la creciente popularidad de las 
redes sociales abiertas, está generando un creciente interés en los sistemas de 
recomendación basados en la comunidad, a los que se los suele lamar sistemas de 
recomendación social. 
 
Híbridos: estos sistemas de recomendación se basan en la combinación de algunas de las 
técnicas antes mencionadas. Un sistema híbrido combina las técnicas utilizadas por los 
sistemas de recomendación basados en contenidos junto con los de filtrado colaborativo. 
Utilizando las ventajas que brinda el primero e intentando resolver los problemas que 
caracterizan al segundo. Por ejemplo, los métodos del filtrado colaborativo sufren 






Tal como se menciona anteriormente, este tipo de Sistema de recomendación es muy 
utilizado hoy en día en gran parte debido a la combinación entre su simplicidad y los 
buenos resultados que arroja. 
 
La idea principal de los enfoques de recomendación colaborativa básicamente es la 
explotar la información sobre el comportamiento pasado o las opiniones de una comunidad 
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de usuarios existente para la predicción de los elementos que al usuario actual del 
sistema es muy probable que le guste o se interese. 
 
Hoy en día, se utiliza como una heramienta fundamental en los sistemas de ventas online, 
como por ejemplo los de ventas de artículos, pasajes aéreos, libros, etc. Con el uso de los 
mismos, se intenta personalizar el contenido de las necesidades de un cliente particular. 
Los mecanismos de filtrado colaborativo permiten hacer recomendaciones específicas a los 
usuarios en base a patrones de calificación o ranking de distintos elementos, sin necesidad 
de información extra de los usuarios o artículos. Con el fin de establecer recomendaciones, 
los sistemas de filtrado colaborativo se relacionan con dos entidades fundamentales: ítems 
y usuarios. 
 
Según Sergio Manuel Galán Nieto [2], existen dos formas de recoger estas valoraciones. 
Una es de forma explícita, es decir el usuario asigna una puntuación a cada elemento que 
será un valor numérico discreto entre un máximo y un mínimo. Por el contrario, la segunda 
forma es recoger las valoraciones implícitamente, extrayendo la información pertinente de 
las acciones del usuario. Por ejemplo el tiempo que pasa leyendo una determinada pagina 
web o noticia, los enlaces que sigue, el número de veces que se escucha una canción, esta 
sería una aproximación más clásica de minería de datos. 
 
Una vez que se tiene suﬁciente información del usuario se pasa a la fase de predicción y 
luego a la de  recomendación. La predicción hace referencia a estimar que valoración le 
podría dar un usuario determinado a un ítem (obviamente no valorado por el usuario en 
cuestión), mientras que en la fase de recomendación se procede a extraer los N elementos 
más recomendables. 
 
El filtrado colaborativo presenta dos tipos de algoritmos posibles, para resolver 
recomendaciones. Estos son: 
• Algoritmos basados en vecinos cercanos. 
• Algoritmos basados en elementos. 
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Algoritmos basados en vecinos cercanos 
 
La mejor forma de comenzar a explicar este tipo de algoritmos es mediante un ejemplo. 
Siguiendo la tabla 2.1 se pueden apreciar las distintas valoraciones de usuarios sobre 
algunos elementos. Se puede ver que Alicia, para el ítem1 ha calificado con “5” en una 
escala de 1 a 5, lo que significa que le ha gustado mucho. 
 
Tabla 2.1 Tabla de ratings 
 
 
La tarea del sistema de recomendación es determinar por ejemplo si a Alicia le gustaría el 
Ítem5 o no, el cual no está valorado por ela. Si se predice que a Alicia le va a gustar 
potencialmente el ítem5, entonces este se va a añadir a la lista de recomendaciones para 
Alicia. Para realizar este análisis, básicamente se observa que calificaciones le aplicaron 
los otros usuarios al ítem5, para determinar si este ítem podría o no gustarle a Alicia. 
 
Antes de ir directo a los cálculos matemáticos, es importante mencionar algunos símbolos 
y convenciones necesarios para las predicciones. 
 
Se utiliza U = {u1,. . . , Un} para denotar el conjunto de usuarios, P = {p1,. . . , Pm} para 
el conjunto de productos (ítems), y R como una matriz de n × m de ri,j calificaciones, con 
 Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5 
Alicia  5  3  4  4 ? 
Usuario1  3  1  2  3  3 
Usuario2  4  3  4  3  5 
Usuario3  3  3  1  5  4 
Usuario4  1  5  5  2  1 
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i ∈ 1. . . N, J ∈ 1. . . m. Los valores posibles de clasificación se definen en un modelo 
numérico 
escala de 1 (muy malo) a 5 (muy bueno). Si un usuario que no clasifico un ítem j, la matriz 
de entrada corespondiente ri,j permanece vacía.  Coresponde a el promedio de ratings 
para el usuario a. 
 
Con respecto a la determinación del conjunto de usuarios similares, una medida utilizada 
en los sistemas de recomendación es el coeficiente de correlación de Pearson 10. La 
similitud sim(a, b) de los usuarios A y B, dada la calificación matriz R, se define en la 
siguiente formula.  
 
 
El coeficiente de correlación Pearson toma valores que van desde el -1 (indicando fuerte 
corelación negativa) hasta +1 (indicando fuerte corelación positiva). 
 
Siguiendo el cálculo de Pearson se calcula la similitud entre el usuario Alicia y usuario1 
 
( ralicia = ra = 4 , rusuario1 = rb = 2.4 ) : 
 
 (5 − ra) ∗ (3 − rb) + (3 − ra) ∗ (1 − rb) + · · · + (4 − ra) ∗ (3 − rb)        
                                                           = 0.85 
(5 − ra)2 + (3 − ra)2 +· · · + (3 − rb)2 + (1 − rb)2 +· · · 
 
La similitud para usuario2, usuario3 y el usuario4 son 0.70, 0.00 y 0.79 respectivamente 
                             
10 es un índice que mide la relación lineal entre dos variables aleatorias cuantitativas. 
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Para hacer una predicción del valor que tomara el ítem 5, que hasta ahora no tiene valor, 
tenemos que decidir cuál de las calificaciones de los vecinos de Alicia se tendrá en cuenta 
y con qué fuerza se valoraran sus opiniones. 
En este ejemplo, una opción obvia sería tomar Usuario1 y Usuario2 como par de 
usuarios para predecir la calificación de Alicia para el ítem 5.Una fórmula posible para 




En este ejemplo, la predicción para la valoración de Alicia en el Item5 basada en el 
usuario1 y usuario2, sería así:   
 
4 + 1/(0.85 + 0.7) ∗ (0.85 ∗ (3 − 2.4) + 0.70 ∗ (5 − 3.8) = 4.87 
 
Teniendo en cuenta estos esquemas de cálculo, se pueden calcular predicciones de 
calificación para todos los elementos que no fueron evaluados. En el ejemplo anterior el 
ítem5 es un elemento potencial para agregar a la lista de recomendaciones para Alicia. 
 
Si bien en este trabajo, se menciona el cálculo de corelación Pearson como un método 
para encontrar similitudes entre usuarios. Cabe destacar que hay muchos otros métodos 
para realizar esta tarea, como “similitud de coseno ajustada”, “corelación de ranking 
Spearman” o “diferencia de medias al cuadrado”. No es el objetivo de este trabajo explicar 
cada uno de estos métodos, sino tener una idea general del proceso de búsqueda de 
similitudes entre los usuarios y así poder construir el conjunto de vecinos cercanos. 
 
Por otro lado es importante resaltar que si bien el algoritmo de recomendación de vecinos 
más cercanos (basado en usuarios) es muy utilizado y eficiente, este no se adecua a todos 
los esquemas o problemas de recomendación que puedan existir. Siguen existiendo graves 
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problemas por ejemplo con los grandes sitios de comercio electrónico, los que manejan 
milones  de usuarios  y  milones  de artículos  del catálogo. 
En particular, la necesidad de escanear un gran número de vecinos potenciales hace 
imposible calcular predicciones en tiempo real. 
 
Los grandes sitios de comercio electrónico, a menudo aplican una técnica diferente que en 
las distintas literaturas aparece con el nombre: “recomendaciones basadas en elementos”, 
que es más apto para realizar pre-procesamiento fuera de línea y por lo tanto permite el 
cálculo de las recomendaciones en tiempo real, incluso para una matriz de calificación muy 
grande. 
 
La idea principal de estos algoritmos es calcular predicciones utilizando similitud entre los 
artículos y no a la entre los usuarios. 
 
Algoritmos basados en elementos 
 
En lugar de buscar similitudes entre usuarios como lo hace el algoritmo basado en vecinos 
cercanos, se buscan cercanías entre elementos. El procedimiento consiste en seleccionar los 
elementos que un usuario determinado ha votado y después comprobar como de similar es 
cada uno del resto de los elementos del sistema, para terminar recomendando los más 
parecidos. 
 
Existen distintas formas de evaluar la similitud entre elementos pero el procedimiento 
genérico consiste en tomar dos elementos x1, x2 y después calcular su similitud a partir de 
todos los usuarios que han votado ambos elementos. En teoría es la misma aproximación 
que la que se tenía con algoritmos basados en vecinos cercanos. La ventaja es que en el 
caso de los elementos la similitud entre elos es menos variable que la similitud entre 
usuarios, lo que permite pre-computar estas similitudes y hace el proceso mucho más 
rápido. 
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Si bien la manera de calcular similitudes entre los elementos y luego generar las 
recomendaciones en base a estas similitudes son procesos muy interesantes, no es el 
objetivo de este trabajo explicar su funcionamiento. 
 
 
Algoritmo de filtrado colaborativo: “Slope one” 
 
La idea original del algoritmo de “Slope One” es simple y se basa en lo que los autores en 
[32] laman  "diferencia  de popularidad" entre los elementos para los 
usuarios. Considerando el ejemplo en Tabla 2.2, que se basa en una comparación de 
pares de cómo los elementos son de agrado de los diferentes usuarios. 
 
En el ejemplo, Usuario1 clasifico el item1 con valor 1 y al ítem5 con el valor 2. Por otro 
lado Alicia clasifico el item1 con 2. El objetivo es predecir la calificación de Alicia para el 
item5. 
Una manera de predicción sencila sería añadir a la calificación de Alicia de Item1 la 
diferencia relativa de la calificación hecha por Usuario1 para las calificaciones de estos 
dos artículos: 
 p (Alicia, item5) = 2 + (2 - 1) = 3. 
 
La base de datos de puntuaciones, por supuesto, se compone de muchos pares, y se puede 
tomar el  promedio de estas  diferencias para  hacer la  predicción. 
En general, el problema consiste en encontrar funciones de la forma f (x) = x + b (por 
eso el nombre es "Slope One") que predice, para un par de artículos, la puntuación 
de un elemento utilizando la puntuación del otro. 
 
 Item 1 Item 5 
Alicia  2 ? 
Usuario1  1  2 
Tabla 2.2 
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En el siguiente ejemplo que es un poco más complejo (Tabla 2.3) se buscara una 
predicción para Alicia para Item3. 
 
Hay dos compañeros de calificaciones de Item1 y Item3. En la primer fila se puede 
observar que Item3 tiene dos puntos más que Item1 (5 - 3 = 2), y en la fila siguiente, ítem 3 
fue calificado con un punto menos que el Item1 (3 - 4 = -1). La distancia media entre estos 
elementos es la siguiente: (2 + (-1)) / 2 = 0.5. 
 
Solo hay una fila para analizar entre Item3 y Item2 y la distancia es (5 - 2) = 3. 
La predicción para Item3 basados en la calificación Item1 y Alicia, es 2, a este valor se le 
suma el promedio de diferencias para el Item1: 2 + 0,5 = 2,5. 
 
Por otro lado, la predicción para el Item3 basados en la calificación de Item2 y Alicia es 
5, repitiendo el proceso que hicimos con el Item1, ahora le sumamos el promedio de 
diferencias para el Item2 y resulta ser: 5 + 3 = 8. 
 
 Item 1 Item2 Item 3 
Alicia  2  5 ? 
Usuario1  3  2  5 
Usuario2  4   3 
Tabla 2.3 
Si un usuario valoro varios ítems, las predicciones son combinadas usando un promedio 
ponderado donde una buena elección para esta ponderación es el número de usuarios que 
han valorado dos ítems. 
Para el ejemplo anterior se podría predecir la siguiente valoración de Alicia para el Item3: 
 
         2 × 2.5 + 1 × 8 
pred (Alicia, Item3) =                   = 4.33 
         2 + 1 
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Android es un sistema operativo móvil basado en Linux, diseñado para utilizarse 
en dispositivos móviles como teléfonos inteligentes (smartphones), tabletas, y otros 
dispositivos. 
 
Fue desarolado inicialmente por la compañía Android Inc., una firma que recientemente 
compro Google. Es el principal producto de la Open Handset Aliance (OHA) [30], un 
conjunto de fabricantes y desarroladores de hardware y software. Los integrantes de OHA 
se han unido para acelerar la innovación en telefonía móvil y ofrecer los consumidores una 
experiencia móvil más rica, más barata y mejor. 
 
Según Andrew Rubin - un pionero en tecnologías, co-fundador y ex CEO de Danger Inc. 
11 y Android - Android es la primer plataforma verdaderamente abierta y completa para 
dispositivos móviles, todo el software para que funcione  un teléfono móvil pero sin 
los obstáculos de propiedad que tienen obstaculizada la innovación móvil. 
 
Este sistema operativo cuenta con una gran comunidad de desaroladores escribiendo 
aplicaciones para extender la funcionalidad de los dispositivos. A la fecha, ya hay más de 
400.000 aplicaciones (de las cuales, dos tercios son gratuitas) disponibles para descargarse 
en el sitio oficial de Android: Android Market, sin tener en cuenta aplicaciones de otros 
sitios no oficiales para Android. 
 
                             
11 se ha caracterizado por ser una empresa que ha dedicado muchos esfuerzos en el mercado móvil 
orientado a gente joven y enfocada a las nuevas tendencias de internet. 
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En lugar de ser un sistema operativo móvil creado para una aplicación única de hardware, 
Android está diseñado para soportar una gran variedad de plataformas de hardware, desde 
teléfonos WVGA con teclados duros a dispositivos QVGA  con pantalas 
táctiles resistentes. 
 
Android proporciona acceso a una amplia gama de bibliotecas y herramientas útiles que se 
pueden utilizar para crear aplicaciones ricas. Por ejemplo, permite a los desarroladores 
obtener la ubicación del dispositivo, y también a los dispositivos comunicarse entre sí 
permitiendo comunicación peer-to-peer con aplicaciones sociales. 
 
 
Componentes de Android 
 
Se puede describir a Android de manera simple como una combinación de estos tres 
componentes: 
• Sistema operativo con código abierto para dispositivos móviles. 
• Una plataforma de desarolo con código abierto para la creación de aplicaciones 
móviles. 




Más específicamente, Android se compone de varios componentes necesarios y 
dependientes entre sí, incluyendo los siguientes: 
 
• Un núcleo del sistema operativo Linux que proporciona una interfaz de bajo 
nivel con el hardware, manejo de la memoria, y procesos de control, todos 
optimizados para dispositivos móviles. 
• Un conjunto de librerías de código abierto para desarolo de aplicaciones, 
incluyendo SQLite, WebKit, OpenGL, y un gestor de multimedia. 
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• Maquina virtual Dalvik (utiliza la plataforma para dispositivos móviles Android) 
y las bibliotecas del núcleo que proporcionan funcionalidad específica de Android. 
Está diseñada para ser pequeña y eficiente para el uso en dispositivos móviles 
• Un framework que expone los servicios del sistema de la capa de aplicación, 
incluyendo el gestor de ventanas y manejador de ubicación, los proveedores de 
contenido, telefonía, y sensores. 
• Un conjunto de aplicaciones pre instaladas. 
• Un kit de desarolo de software utilizado para crear aplicaciones Android, 
incluyendo heramientas, plug-ins, y documentación. 
 
Lo que realmente hace muy atractivo a Android es su filosofía abierta, que asegura poder 
solucionar cualquier deficiencia en el diseño tanto de las interfaces de usuario o diseño de 
la aplicación nativa escribiendo una extensión o remplazo. 
 
Arquitectura de Android 
 
La estructura de Android está formada por 4 niveles básicos, los cuales se describen a 
continuación: 
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Imagen ApéndiceB.1 - Esquema básico de la arquitectura Android 
 
Nivel 0: Kernel Linux 
 
El núcleo del sistema operativo Android está basado en el kernel de Linux en su versión 
2.6, similar al que puede incluir cualquier distribución de Linux, como por ejemplo 
Ubuntu, solo que adaptado a las características del hardware en el que se ejecutará 
Android, es decir, para dispositivos móviles. 
 
El núcleo actúa como una capa de abstracción entre el hardware y el resto de las capas de 
la arquitectura. El desarrolador no accede directamente a esta capa, sino que debe utilizar 
las librerías disponibles en capas superiores. Si se requiere utilizar la cámara, el sistema 
operativo se encarga de utilizar la que incluya el teléfono, sea cual fuera. Para cada 
elemento de hardware del teléfono existe un controlador (o driver) dentro del kernel que 
permite utilizarlo desde el software. 
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El kernel también se encarga de gestionar los diferentes recursos del teléfono (energía, 
memoria, etc.) y del sistema operativo en sí: procesos, elementos de comunicación, etc. 
 
 
Nivel 1: Libraries 
 
La siguiente capa que se sitúa justo sobre la del kernel, que fue mencionada anteriormente, 
está compuesta por las bibliotecas nativas de Android. Todas elas están escritas en 
lenguaje C o C++ y compiladas para la arquitectura hardware específica del teléfono. La 
importancia de que estas librerías conformen parte de la arquitectura general de Android es 
que proporcionan funcionalidad a las aplicaciones para tareas que se repiten con 
frecuencia, evitando tener que codificarlas cada vez y garantizando que se levan a cabo de 
la forma “más eficiente”. 
 
Entre las librerías incluidas habitualmente se encuentran: 
 
Libc: Librerías básicas de C. 
Surface Manager: Es el encargado de la gestión de las ventanas gráficas que se muestran 
por pantala y que forman parte de las diversas aplicaciones y procesos que se ejecuten en 
el sistema. 
OpenGL/ES, SGL: Librerías gráficas del sistema. Las librerías openGL son las 
encargadas del soporte en 3D si el dispositivo soporta aceleración gráfica. 
SSL: Capa de seguridad de Android. 
Media Framework: Son las bibliotecas para que el dispositivo soporte multimedia, 
basadas en las librerías de PacketVideo. Soporte de reproducción y grabación de múltiples 
formatos audio y video, así como archivos de imagen, (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, 
JPG, PNG…). 
LibWebCore: Moderno motor de navegación Web. 
FreeType: Soporte para manejar fuentes de mapas de bits y vectoriales. 
SQLite: Potente y ligero motor de base de datos relacional. 
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Como se puede ver en la imagen 10b.0, que refleja la arquitectura de Android, el entorno 
de ejecución de Android no es una capa en sí mismo, ya que también está formado por 
librerías. Entre estas encontramos librerías de funcionalidades habituales de Java así como 
otras específicas de Android. El componente principal de esta parte es la máquina virtual 
Dalvik 12 , que ha sido diseñada específicamente para esta plataforma por Dan Bornstein 
con contribuciones de otros ingenieros de Google. 
 
El código se compila en instrucciones independientemente de la máquina lamados 
bytecodes, que luego son ejecutados por la máquina virtual Dalvik en el dispositivo móvil. 
Dalvik es esencialmente una máquina virtual Java optimizada para requerir poca memoria. 
Permite múltiples instancias de VM para ejecutar a la vez y toma ventaja del 
sistema operativo subyacente (Linux) para la seguridad y el aislamiento del proceso. 
 
Nivel 2: Aplication Framework 
En esta capa encontramos toda la funcionalidad (clases y servicios) para programar 
aplicaciones. Básicamente son las APIs para obtener las funciones básicas del móvil y con 
las cuales se pueden diseñar  las aplicaciones. Los desarroladores pueden acceder 
directamente a estas Apis. La mayoría de los componentes de esta capa son librerías Java 
que acceden a los recursos de las capas anteriores a través de la máquina virtual Dalvik. 
 
 Siguiendo la imagen 8b.0 en la capa 2 encontramos: 
 
1 Activity Manager. Se encarga de controlar el ciclo de vida de las aplicaciones y 
administra una pila de Actividades común para la navegación del usuario. 
2 Windows Manager. Se encarga de organizar lo que se mostrará en pantala. 
Básicamente crea las superficies en la pantala que posteriormente pasarán a ser 
ocupadas por las actividades. 
                             
12 El nombre de Dalvik fue elegido por Bornstein en honor a Dalvik, un pueblo de pescadores en Islandia donde vivieron 
Antepasados suyos. 
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3 Content Provider. Esta librería es muy interesante porque crea una capa que 
encapsula los datos que se compartirán entre aplicaciones para tener control sobre 
cómo se accede a la información. 
4 Views. Son los elementos que nos ayudarán a construir las interfaces de usuario: 
botones, cuadros de texto, listas, etc. 
5 Notification Manager. Esta biblioteca engloba toda la funcionalidad para generar 
notificaciones al usuario, ya sean notificaciones en forma de Alertas visuales o a 
través de sonidos, vibraciones del dispositivo móvil o la activación de los Leds del 
Teléfono, en caso de tenerlos. 
6 Package Manager. Esta biblioteca permite visualizar paquetes13 instalados en el 
dispositivo y gestionar la instalación de nuevos paquetes. 
7 Telephony Manager. Librería que posee funcionalidad y servicios para realizar 
lamadas o enviar y recibir SMS/MMS. 
8 Resource Manager. Con esta librería se pueden gestionar los elementos que forman 
parte de la aplicación y que están fuera del código, es decir, cadenas de texto 
traducidas a diferentes idiomas, imágenes, sonidos, etc. 
9 Location Manager. Permite determinar la posición geográfica del dispositivo Android 
mediante GPS o redes disponibles y trabajar con mapas. 
10 Sensor Manager. Permite utilizar el hardware del teléfono como por ejemplo el 
acelerómetro, giroscopio, brújula, sensor de presión, sensor de proximidad, sensor de 
temperatura, etc. 
 
Nivel 3: Aplications 
La última capa es la capa de aplicación donde se ejecutan las aplicaciones que se han 
programado utilizando  la API de la capa anterior. En esta ultima capa también se 
encontraran todas aquelas aplicaciones básicas para que el dispositivo móvil funcione 
(control y gestión de lamadas, guía, navegador, etc.), además de todas las aplicaciones el 
usuario haya instalado. 
                             
13 Con paquete nos referimos a la forma en que se distribuyen las aplicaciones Android, estos contienen el archivo .apk 
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Manejo de mapas y localización 
 
Android ofrece soporte nativo de mapas permitiendo a los usuarios crear una amplia gama 
de aplicaciones basadas en  mapas que aprovechan la movilidad  de los 
dispositivos Android. 
 
Android permite crear actividades (vistas) interactivas que incluyen mapas de Google 
como parte de la interfaz de usuario, con pleno acceso a los mapas a los cuales se les puede 
agregar funcionalidad utilizando la completa biblioteca de gráficos de Android. 
 
Los servicios basados en posicionamiento de Android manejan tecnologías como la de 
GPS y Google GSM, que son tecnologías de posicionamiento basado en celulares para 
determinar la posición actual del dispositivo. Para combinar mapas y posicionamiento en 
los mismos, Android incluye una API que implementa operaciones geocoding que permiten 
encontrar las coordenadas geográficas de una dirección determinada o viceversa. 
 
 
Base de datos SQLite para el almacenamiento y 
recuperación de datos 
 
La persistencia de datos en Android se proporciona a través de los siguientes mecanismos: 
 
• Las bases de datos SQLite, para la cual Android ofrece la biblioteca de base 
de datos relacional SQLite. Cada aplicación puede crear sus propias bases de 
datos sobre las que tiene un control completo. 
• Los proveedores de contenido, que ofrecen una interfaz genérica y bien 
definida para el uso e intercambio de datos. 
 
El motor de Base de datos SQLite se implementa como una librería compacta escrita en 
lenguaje C que se incluye como parte de la pila de software Android. 
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La ventaja de ser una biblioteca en vez de ejecutarse como un proceso separado es 
que cada base de datos SQLite es una parte integrada de la aplicación que la creó. Esto 
reduce la dependencia externa, la latencia al mínimo, y simplifica la operación 
de bloqueo y la sincronización de las distintas aplicaciones para el uso de sus datos. 
 
SQLite tiene una reputación de ser extremadamente fiable, ligero y potente, y se diferencia 
de muchos motores de bases de datos convencionales simplemente al escribir 
cada columna, ya que los valores de las columnas no están obligados a ajustarse a un solo 
tipo. En su lugar, cada valor se escribe individualmente para cada fila. Como resultado, la 
comprobación de tipo no es necesario cuando se asigna o extraen valores de cada 
columna en una fila. 
 
El almacenamiento y la recuperación rápida y eficiente de datos son esenciales para 
dispositivos cuya capacidad de almacenamiento está limitada por su naturaleza compacta. 
Cabe destacar que cuando se crean bases de datos para dispositivos con recursos 
limitados (como los teléfonos móviles), es importante normalizar los datos para reducir la 
redundancia. 
 
Por defecto, cada base de datos de aplicación es un recinto de seguridad - su contenido sólo 
está disponible a la aplicación que lo creó - pero los proveedores de contenido 
proporcionan un mecanismo para el intercambio ordenado de datos de estas bases de datos 
de aplicación. 
 
Por último, los proveedores de contenido proporcionan una interfaz para la publicación y 
acceso a los datos almacenados en una base de datos, basada en un modelo simple 
de abordar denominado: URI, que se utiliza para la localización de información. 
Elos permiten separar la capa de aplicación de la capa de datos, y de esta manera abstraer 
al programador del acceso al origen de datos. Los proveedores de contenido 
compartidos se pueden consultar, los registros existentes actualizar o eliminar, e incluso 
añadir registros nuevos. Cualquier aplicación con los permisos adecuados puede agregar, 
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quitar o actualizar los datos desde cualquier otra aplicación - incluyendo a las bases de 
datos nativas para Android. 
 
Compartir datos y comunicación entre aplicaciones 
 
Android incluye tres técnicas para la transmisión de información desde las aplicaciones 
para su uso en otros lugares, las notificaciones, Propósitos (intents), y proveedores de 
contenido. 
• Las notificaciones son el medio estándar por el cual un dispositivo móvil 
tradicionalmente alerta a los usuarios. A través del uso de la API se pueden activar 
alertas audibles, vibración y el flash LED del dispositivo, así como iconos de control 
de notificación en la barra de estado del dispositivo. 
 
• Los propósitos o “intents” proporcionan un mecanismo para pasar mensajes dentro y 
entre las aplicaciones. Utilizándolos  se puede transmitir una acción deseada (por 
ejemplo, marcar el teléfono o edita un contacto) en todo el sistema para manejar otras 
aplicaciones. 
 
• Finalmente, los proveedores de contenido, tal como se menciono anteriormente, 
permiten manejar el acceso a la base de datos privados de cada aplicación. 
 
Ejecución de Aplicaciones en Android 
 
En los sistemas operativos de escritorio Linux o Windows,  se pueden tener muchas 
aplicaciones en ejecución visibles a la vez en diferentes ventanas. Se puede ir cambiando y 
visualizando la ejecución de cada aplicación, simplemente seleccionando la ventana que se 
desee. Android no funciona de esa manera. 
 
En Android, existe una aplicación que se ejecuta en primer plano, que suele ocupar 
toda la pantala. Cuando el usuario inicia su teléfono, la primera aplicación que se ve es la 
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aplicación Home. Cuando el usuario ejecuta una aplicación, Android la inicia y se la leva a 
primer plano. El usuario tiene la libertad de ejecutar otras aplicaciones o acceder a otras 
pantalas de la aplicación que se está ejecutando. Todas estas aplicaciones y pantalas las 
almacena el Manejador de Actividades dentro de una pila. Esto permite que en cualquier 
momento, el usuario pueda presionar el botón ‘atrás’ para volver a la pantala anterior de la 
pila. Se puede apreciar que desde el punto de vista del usuario, es similar a la historia que 
guarda un navegador web, donde al presionar atrás, se vuelve a la página anterior. 
 
Internamente, cada pantala de la interfaz de usuario está representada por una clase 
Actividad y cada actividad tiene su propio ciclo de vida. Por otro lado, se puede ver que 
una aplicación está formada por una o más actividades conjuntamente con de un proceso 
de Linux que las contienen. 
 
 
Ciclo de vida de las Actividades 
Durante su vida, cada actividad de un programa Android puede estar en uno de entre varios 
estados, como se muestra en la Imagen 10b.1. El programador no tiene control alguno 
sobre el estado en que esta una aplicación. Sin embargo, se pueden recibir notificaciones 
cuando el estado esté a punto de cambiar a otro estado, esto es a través de ciertos métodos, 
propios de la Clase Actividad, cada uno de elos se relaciona estrechamente con el cambio 
de un estado a otro. Algunos de de estos métodos se detalan a continuación: 
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onCreate(): este método se invoca siempre que se crea una nueva actividad. Generalmente 
es acá donde se encuentran todo tipo de inicializaciones de la actividad. 
onStart( ): Indica que la actividad está a punto de mostrarse en la pantala del dispositivo. 
 onResume( ): Este método se lama cuando la actividad está lista para interactuar. 
 onPause( ): Generalmente se ejecuta cuando otra aplicación está a punto de iniciarse. En 
este momento es cuando el usuario debería persistir la información de su programa. 
 onStop( ): Este método se lama cuando la actividad ya no es visible para el usuario y no 
será necesaria durante un tiempo. Si la memoria es escasa, OnStop () nunca se lama, ya 
que el sistema internamente decide dar por terminado el proceso. 
 onRestart( ): Si se lama a este método,  indicaría que se mostrara nuevamente la 
actividad, saliendo de un estado Stop. 
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 onDestroy( ): Este método se lama antes de destruir o borar la actividad de la pila que 
administra el manejador de Actividades. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
